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issä ovat 
det pelit? 







Ä numerossa 
rin ys uuden 
olin - siinä a.pisti 
orintajusi koetti 

oista nannaa on luvassa, mikäli 
lukijat tykkäävät - laittakaa siis 
palautetta mielin määrin tulemaan. 
Siirry vaikka heti keskiaukeamalle 
ja lue millainen olisi tosisuomalaine 
Street Fighter -peli, kad 
vaeltelevine roskajoukkoinee 
jää toiseksi... 
Super Power jatkaa tänäkin vuonna 
12 numeron voimalla. Pysy 
kanavalla, sillä Suomen monipuolisin 
konsolipelien äänenkannattaja 
kannattaa lukea kannesta kanteen. 
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SUPER POWER 2/99 


Hype 

Dreamcast myyntiin Japanissa e Modeemi Nintendo 64:lle 
e PocketStation myöhässä « Zelda rikkoo ennätyksiä « 
Final Fantasy VI PlayStationille 


Ennakot 


Perfect Dark » Star Wars: Rogue Sguadron « Kensai « Flight 


Shooting « Pop 'n' Music « Ace Combat 3: Electrosphere + 
Monkey Hero « Duke Nukem: Zero Hour * Cyberorg « 
Smash Brothers 


Sguare 


Hei, sehän on se firma, joka tekee sitä Final Fantasya?! 


Final Fantasy VIII 


Planeetan odotetuin pleikkaripeli. 


Metal Gear Solid 


Konamin vakoilujännäri. 


Virtua Fighter 3tb 


Segan uuden konsolin lippulaiva. 


South Park 


Kieroutuneesta tv-sarjasta tuli toimiva tv-peli. 


Anime Express 


Verikekkerit ilman aivoja. Tekkenin 60-minuuttinen 
animeväännös itkettää paatunuttakin fania. 


Ohjaimet 
Ranteet lukkoon. Glove-hanskaohjaimella löydät 
hermoratoja, joiden et tiennyt olevan olemassakaan. 


Kolikkopelit 


Raskaan sarjan rallia ja räiskintää. 


Klassikot 


Secret of Mana, muinainen haastaja Zeldalle. 


Bittipoppia 


Klassisia Sguare-sävelmiä. 


ARVOSTELUT 


NINTENDO 64 
Centre Court Tennis 


y Glover 


GAME BOY 


Game & Watch Gallery 2 
Pocket Bomberman 


PLAYSTATION 
Actua Soccer 3 
Asteroids 

Parasite Eve 

Pocket Fighter 
Rogue Trip 

TOCA 2: Touring Cars 
Tales of Destiny 

X Games Pro Boarder 
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Ps. "Hauskaa Uutta Vuotta" tehoakulle 


Konsoliväittely on edennyt jo kolmanteen 
erään. "Tehoakun" lyötyä pallon nipa-nör- 
teille ja saturnilaisille, pallon palauttajina on 
kunnostautunut aimo joukko koneidensa tu- 
kijoita. Tässäpä niistä muutamia... 


Nimimerkille "Tehoakku" 


Kyllä taas raivostutti kun luin kirjoituksesi (SuPo 
12/98). Minkä surkeuden takia pitää mennä 
haukkumaan toisten pelikonsoleita, vaikka se ei 
edistä yhtään mitään. Se kertoo vain kirjoittajan 
tyhmyydestä. Ja mitä tulee SuPo-lehden toi- 
mitukseen, niin minkä p*run takia te julkaisette 
"tehoakun" kaltaista roskaa, vaikka se vie ti- 
laa asiallisemmilta kirjeitä? "Tehoakun" kaltaiset 
torvelot ovat lisäsyy toivoa ja uskoa, että esim. 
Zelda: Ocarina of Time täyttää tai jopa ylittää 
siihen astetut odotukset (jos se nyt ylipäänsä on 
mahdolliksta). 


Ps. Jos teillä PlayStation-fanaatikoilla ei ole mi- 


tään asiallista kirjoitettavaa tai sanottavaa, niin 
pitäkää turpanne kiinni! 


Terveisin N64-nörtti 


Kirjeiden julkaisuperusteina on mm. aiheiden 
esiintymistiheys. "Tehoakun" kirje oli vain 
yksi monista samanaiheisista kirjeistä ja 
edusti samalla useamman kirjoittajan mieli- 
piteitä. Zelda, kuten varmasti olet huoman- 
nut, ei pettänyt. 

SuPo 


"Tehoakulle" 


Kuinka kehtaat haukkua "nipa-nörttejä" ja sa- 
turnilaisia noin? Ensin haukut Mattia ja Mikaa, 
niin että korvat heiluu! 

Kaikkien pitäisi saada pelata rauhassa, il- 
man että heidän pelitaitojaan moititaan. On tot- 
ta, että pelilehtien pistesysteemi on hiukan ou- 
to, mutta kaikki lehdet ovat käyttäneet samaa 
systeemiä vuosia. Ei sitä voi noin vain muuttaa. 
Vaikka et pitäisi N64:stä ei sinun tarvitse loukata 
kaikkia sen omistajia. Jos Nipan ja Saturnin 
omistajat pitävät koneistaan, et sinä voi pakot- 
taa heitä muuttamaan mielipiteitään! Saturn on 
hyvä kone vaikkakin vanha. Se on saturnistien 
oma asia pitävätkö he koneestaan, joten älä 
auo päätäsi! 

En ole ennen kirjoittanut SuPoon, mutta 
kirjeesi oli niin raivostuttava, että minun oli pak- 
ko kirjoittaa. 


Kimmo Kartasalo 


Lisää kommenteja kaivataan... 
SuPo 


Terve SuPo! 


Ekaksi haluaisin sanoa, että tuo konsolien pa- 
remmuudesta tappelu on turhaa. Itse omistan 
N64:n ja olen siihen tyytyväinen, mutta silti tulee 
joskus hinku päästä pelaamaan PlayStationin 
huippupelejä kuten Tekken 3 ja Colin McRae 
Rally. Joten STOP THAT SILLY FIGHTING!!! 
Kysymyksiä: 

1. Koska Perfect Dark Ilmestyy? 

2. Ovatko V-Rally ja Top Gear Overdrive hyviä 
pelejä? 

Terveiset kaikille konsolifriikeille ja erityisesti 
SuPon Martille, Joonakselle ja Loviisalle. 


T: "Konsolifriikki -85" 


1. Perfect Dark:ille ei ole määrätty vielä jul- 
kaisupäivää. 
2. Kyllä vain. V-Rally ja hyvä rattiohjain — mi- 
kä upea yhdistelmä. 

SuPo 


Argh SuPo! 


En voi sanoin kuvata sitä tuskaa ja kärsimystä 
jonka koin kun luin numerosta 12, että Sguare 
ei julkaise Suomessa Parasite Eveä! Sguarelta 
ei ole varmaan ilmestynyt täällä muita pelejä 
kuin Bushido Blade ja FFVII vai mitä? Kaksi 
toivomusta: enemmän RPG:tä ja kirjoittakaa 
FFVIII:sta kun se ilmestyy Japanissa! Ai niin, 
pistäkää Lara Croft-juliste lehteen. Kiitos ja kuu- 
lemiin. 


- T: Sguare-fani Jani 
Ps. Selvitin Tekken 3:n Time Attackin medium- 
vaikeusasteella Paulilla ajassa 4.57.56. Pistäkää 
paremmaksi. 


Hei SuPo! 


Minua harmittaa kovasti se, ettei Parasite Eveä 
julkaistu Euroopassa. Aion kumminkin hankkia 
sen Usa-version, vaikka olen kuullut pelistä ke- 
hujen lisäksi myös haukkuja. Onko Parasite 
Eveä arvosteltu minkään valtakunnan konsoli- 
lehdessä ja jos on mitä se sai? Olkaa kilttejä ja 
julkaiskaa kirjeeni. Olen teidän armoillanne. Kii- 


tos hienosta ja monipuolisesta lehdestä! 


T: Parasite 


Tehkää kuin Parasite aikoo, ostakaa Parasi- 
te Eve import-pelinä. Selaappa tätä Mara- 
landia-valtion parasta konsoliläpykkää 
eteenpäin, niin tulet huomaamaan, että Pa- 
rasite Eveä arvostetaan 93 pisteen verran. 
SuPo 


Tere SuPo! 


Kiitos superhyvästä lehdestä! 

1. Onko joskus Game Boylle tullut tai tulossa 
muita Zelda-pelejä kuin Link's Awakening (esim. 
A Link to the Past)? 

2. Tiedättekö onko Final Fantasy VIII:sta tulos- 
sa musiikki-cd:tä? 

3. Luetelkaa pari yhtä hyvää roolipeliä Zelda 
tai Final Fantasy. 

4. Onko Zeldasta tai Final Fantasysta tehty yh- 
tään romaanin tapaista kirjaa? 


T- 


1. Ei vielä. 
2. Varmasti. Levyn Suomeen saaminen on 
tosin epätodennäköistä, kannattaa kysyä 
musiikin erikoisliikkeistä, useimmat tilaavat 
asiakkaan pyynnöstä levyjä jopa ulkomailta. 
Lähitavaratalon myyjät kannattaa jättää rau- 
haan... 
3. Ainakin Ouest 64 näyttää lupaavalta. 
4. Valiant Comics on julkaissut Zeldasta 
kymmenisen sarjakuva-albumia, mutta ro- 
maaneja aiheesta ei liene olemassa. Final 
Fantasysta ei ole olemassa edes sarjaku- 
via. 

SuPo 


Moi SuPo 


1. Onko N64:lle NHL Breakaway '99 ja jos on, 
niin onko se parempi kuin NHL '99? 

2. Onko Mario Kart 64 vaipunut maan alle? 

3. Onko tetrisphere huonompi kuin Wetrix? 


T: Tiedustelija 


1. On ja ei. 
2. Ei! Peli on yhä kuin unelma. 
3. Noo...ei...oikeastaan. Kuinka monta tet- 
riskloonia tarvitaan vaihtamaan...ääh jäte- 
tään tähän. : 

SuPo 


SUPER POWER 


















VAIHTOPÖRSSI - KYSY VÄLIRAHAA ! 
Eli - paljonko sinun täytyy käyttää rahaa saadaksesi haluamasi pelin 
YLI 500 ERILAISTA ! 

PC - Peliä, uusia ja käytettyjä aina hyllyssä (ei pelkästään luettelossa) 
YLI 450 ERILAISTA ! 

PLEIKKARIN Peliä, uusia ja käytettyjä aina hyllyssä (ei pelkästään luettelossa) Pelin kunto ratkaisee välirahaa määriteltäessä 


HELMIKUUN SUPERTARJOUS ! 
Käytetyt Konsolipelit ILMAN TOIMITUSKULUJA helmikuun ajan !!! Hap v 


Meiltä myös uusia ja käytettyjä nintendo, supernintendo, nintendo 64, 
sega megadrive pelejä ja pelikonsoleita sekä DVD / Videoelokuvia 


UUSI peli 
jonka haluat 






Vaihtoesimerkkejä: > 
Sinun pelisi jota tarjoat meille NP 
Need For Speed 3 


TAI 
Tomb Raider 3 





Toimi näin: Soita meille ja sovi kaupasta. Lähetä pelisi meille osoitteeseen: Viihde Pysäkki, 
Aurakatu 10, 20100 Turku (ei postiennakolla). Tarkistamme pelisi kunnon ja lähetämme 
haluamasi pelin. Laita mukaan kirje josta ilmenee nimesi, osoitteesi, syntymäaika (alle 





18-vuotiaalta holhoojan allekirjoitus) ja puhelin numerosi. Toimitus postiennakolla: NE ; E ; 
Toimitusmaksu 35,-/ Lähetys, isot paketit 60,-. Tuotteilla toimivuus-takuu. Palautus:(7pv) Pidätämme oikeuden hylätä vaihtotarjouksemme wn 


vaihtopelisi kunto ei vastaa luvattua 
Final Fantasy VII 


Tuotteen pitää olla uutta vastaavassa kunnossa (kannattaa sopia etukäteen puhelimessa). 


NIHDE PYSÄKKI E, 


Adventures Of Alundra | ammai U ia 
Turun Hansakorttelissa, Aurakatu 10, 20100 Turku aN ja ; 
TILAUSNUMERO: 02 - 4690 998 (02 - 2501 479) Tarkistamme 2:n viikon välein välirahan joten nopeat syövät hitaat Wild Arms 








5 3 pistettä 


Pilakonsolissa!! 
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DREAMCAST 
ON TOTTA 


PERJANTAINA, 27. MARRASKUUTA näki Segan 128-bittinen konsoli viimein päivänvalon. 
Tokion Akihabaralla sijaitsevien TV-pelikauppojen eteen oli kerääntynyt pitkiä jonoja jo ennen 
puotien avautumista ja viimein, kahdeksan maissa aamulla nuo uskossa väkevät saivat viimein 
iskeä kyntensä odotettuun konsoliin. Sadat Laox-nimisten kauppojen ulkopuolella odottaneet 
saivat vielä yllättävän bonuksen, kun eräs Segan johtajista, japanilaisissa TV-mainoksissakin 
esiintynyt Hidekazu Yukawa oli paikalla kiittämässä henkilökohtaisesti jokaista konsolin ostajaa. 
Myöhemmin Yukawa kertoi, että satojen innokkaiden jono oli näky, joka nosti hänelle onnen 
kyyneleet silmiin. 





Lounasaikaan mennessä japsiliikkeet olivatkin jo ehtineet myydä kaikki 140 000 konsolia, jotka 
Sega oli ehtinyt valmistamaan. Neljästä samaan aikaan konsolin kanssa julkaistusta pelinimik- 
keestä suosituin oli odotetusti Virtua Fighter 3tb. 


Segan toimitusjohtaja Shoichiro Irimajiri valitteli, ettei suunniteltuja 200 000 konsolia voitu toi- 
mittaa ajoissa, mutta lupasi kuitenkin että vähintään puoli miljoonaa yksikköä olisi myynnissä 
ennen pitkää. Dreamcast-kuume on puhjennut. 


SUPER POWER 


NINTENDO JULKAISEE MODEEMIN 


J apanilaisessa Nikkei Sangyo Shinbun -lehdessä Nin- 
tendon toimitusjohtaja Hiroshi Yamauchi kertoi fir- 
mansa suunnitelmista aloittaa puhelinverkon hyödyn- 
täminen. Luonnollisestikin hän julisti myös ettei Nin- 
tendolla koeta Segaa ja Dreamcastia kummoiseksikaan 
uhaksi. - Meillä on suurem- 
mat — suunnitelmat, — julisti 
Yamauchi. Nintendo tutkii 
b viihdemarkkinoita pitäen täh- 
% täimenään toimia muuallakin 
kuin pelikonsoliympyröissä. 
Päivää myöhemmin Nintendon E 
tiedottaja kertoi, että yksityiskohtia ei toistaiseksi vielä vahvisteta, mutta Nintendolla ke- 
hitellään uutta tuotetta, joka on aivan uusi laitteisto. Jaha... 





ZELDA 
RIKKOO ENNÄTYKSIÄ 


olmen vuoden odottelun jälkeen julkaistiin Legend of 

Zelda: Ocarina of Time sitten vihdoin ja viimein, eikä peli pettänyt 
odotuksia myynnillisestikään: myyntiennätyksiä rikottiin siellä sun 
täällä. 

Kun peli julkaistiin Ruotsissa viime joulukuun alussa, sitä oli mahdoton saada, ellei 
ollut tehnyt etukäteisvarausta saadakseen omansa noin 20 000 ensimmäisestä julkaistusta 
kappaleesta. Päiviä myöhemmin pelistä oli tullut kaikkien aikojen nopeimmin 50 000 
kappaletta myynyt peli svenskeissä. Yhdysvalloissa 350 000 immeistä oli varannut pelin 
etukäteen maksamalla käsirahan ja Ocarina of Timea myytiinkin miljoona kipaletta 
ensimmäisen myyntiviikonlopun aikana. 

Myös Japanissa, missä Nintendo 64 ei ole ollut mitenkään kovassa kurssissa, peliä siirtyi 
kaupoista koteihin kolmessa viikossa miljoona tsipaletta. Raportit kertovat myös, että monia 
monituisia uusia Nintendo 64-konsoleita myytiin aivan pelkästään Zeldan ansiosta. 

Jos markkinointieksperttien laskelmat ovat pitäneet kutinsa, vuoden vaihteeseen mennessä 
on myyty yhteensä 5 miljoonaa Zelda-peliä. 

Kaiken muun lisäksi on Shigeru Miyamoto vihjaissut, että Ocarina of Time tulee olemaan 
yhteensopiva 64DD:n kanssa ja pelistä on ollut kehitteillä uusi versio jo jonkin aikaa, mutta 
sen kohtalo riippuu toki myös 64DD:n omasta tulevaisuudesta ja julkaisuajankohdasta. 






PSYGNOSIS 
KUTISTUU 


sygnosikselta lähdetään muutoinkin 
kuin väkipakolla: kuusi firman ny- 
kyisin entistä palkollista on ottanut omas- 
ta vapaasta tahdosta lopputilin ja perusta- 
nut oman kehitysyhtiön nimeltä Curly 
Monsters. Lähtijöiden joukossa on useita 
Colony Warsin ja Wipeoutin kehittäjiä, 
muun muassa oheisessa kuvassakin po- 
seeraava tunnettu pelituottaja Nick 
Burcombe. 
Curly Monstersin ensimmäinen projekti on pleikkaripeli, josta ei kuitenkaan vielä ole tihkunut tarkempia tie- 
toja. Toistaiseksi pelille ei vielä ole julkaisijaa, mutta firman tiedottajan mukaan se ongelma pian ratkaistu. 


SUPER POWER 





Mario 
golfkentälle 
Mario ystävineen il- 
maantuu yhä useam- 
piin peleihin. Viimeisin 
tieto Nintendolta ker- 
too, että golfpeli nimel- 
tään Mario's Golf 64 
on tuotannossa. 

Peli tulee tarjoa- 
maan — leikkimielisen 
vaihtoehdon todenmu- 
kaisemmille golfpeleil- 
le. Marion lisäksi pelissä heiluu 
kymmenkunta muuta hahmoa 
kuten = prinsessa, Luigi ja 
Bowser. 

Pelin kuusi kenttää on raken- 
nettu edellisten Mario-pelien 
perustuksille ja salaisuuksien 
selvittämistä tulee kuulemma 
riittämään riittämiin. 


Striderin paluu 


Capcom tulee julkaisemaan seu- 
raajan vuosikymmenen takaiselle 
Strider-kaappipelilleen. Syynä 
unohdetun pelin uudelleenläm- 
mitykseen on se, että pelin san- 
kari Hiryu on sittemmin noussut 
arvoon arvaamattomaan yhtenä 
mätkintäpeli Marve/ vs. Capco- 
min suosituimpana hahmoista. 
Ainoa asia, jonka Capcom on 
vahvistanut tulevasta Strider 2- 
pelistä on se, että raina tulee si- 
sältämään sekä kaksi- että kol- 
miulotteisia elementtejä. 


Parempaa 
grafiikkaa 
Nintendo 64:lle 


Nintendo on aloittanut yhteistyön 
grafiikkaan erikoistuneen Softi- 
magen kanssa ja tähtäimenä on 
parantaa Nintendo 64:n grafiik- 
kaa ratkaisevasti. Yhdessä firmat 
pyrkivät parantamaan NIFFiä 
(Nintendo Intermediate File For- 
mat) ja kehittämään aivan uuden 
grafiikkatyökalun Nintendo 64- 
pelien valmistuksen avuksi. 

— Neljän viime vuoden aikana 
on Softimagen grafiikkaosaami- 
nen hyödyttänyt useita menes- 
tyksekkäimpiä tuotteitamme, on 
Shigeru Miyamotokin äitynyt 
lausumaan. 


Codename 

Veronica 

myöhästyy 

Monien suureksi pettymykseksi 
on Capcom vahvistanut todeksi 
huhun Resident Evil -sarjan kol- 
mannen osan myöhästymisestä. 
Jo jonkin aikaa on pidetty var- 
mana pelin ilmestymistä Japa- 
nissa Dreamcastille tänä kevää- 
nä, mutta Capcomin mukaan pe- 
li julkaistaan aikaisintaan vuoden 
loppupuolella. Toiveet on syytä 
ajoittaa vaikka syyskuuhun, jol- 
loin Dreamcast julkaistaan 
USAssa ja Euroopassa. p 
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Rainbow 64 


Red Stormin megahitti 
Rainbow Six julkais- 
taan Nintendo 64:lle. 
Kyseessä on ensim- 
mäinen osa Red Stor- 
min ja Nintendon yh- 
teistyötä ja Red Stor- 
min päänavaus konso- 
lipelimarkkinoille. 

Rainbow Six on 
Tom Clancyn romaa- 
niin perustuva PC-pe- 
li, jota pidetään oivallisena se- 
koituksena tiukkaa realismia ja 
mukaansatempaavia = juonen- 
käänteitä. 

- Tom Clancyn kertomukset 
ovat miljoonien ihmisten tunte- 
mia ja rakastamia, hehkuttaa 
Ninten-don Howard Lincoln. 
Red Stormin kykyjen ansiosta 
voivat pelaajat näin uppoutua 
peliin, joka on ainakin yhtä jän- 
nittävä kuin Tom Clancyn kirja. 
Joopa joo. 


Final Fight jälleen 
Pitkähkön tauon jälkeen ovat Co- 
dy, Gut ja Haggar palanneet Fi- 
nal Fight's Revengen muodossa. 
Peli on kolmiulotteinen mätkin- 
tä, jossa ei valitettavasti ole sa- 
maa vetoa kuin originaalissa. Täl- 
lä kertaa on kyse Street Fighter - 
kopiosta, jossa ykkösosan bossit 
ja muut sivuhenkilöt ovat myös 
pelattavissa. Kolikkopeliversio on 
kehitetty pleikkariyhteensopivalle 
System 11:lle, mutta Capcomilla 
ei ole toistaiseksi aikeita julkais- 
ta Final Fight's Revengeä koti- 
laitteistoille. 


PocketStationkin myö- 
hästyy 

Sony on vahvistanut viimeisim- 
män pleikkarilisäkkeen myöhäs- 
tyvän. PocketStation julkaistiin 
vasta 23. tammikuuta Japanis- 
sa. Syyksi ilmoitettiin se, ettei 
tuotantovauhti ollut riittävä vas- 
taamaan odotettavissa olleita 
suuria myyntilukuja. Joitakuita 
PlayStationin kanssa yhteenso- 
pivia pelejä ovat mm. Fina/ Fan- 
tasy VI!/, Street Fighter Alpha 
III ja Crash Bandicoot 3: War- 
ped. 


Musiikkia 
taskukoossa 

Usko tai älä, mutta Konamin 
kaappipeli Beatmania käänne- 
tään deittailupeli Tokimeki Me- 
morialin tavoin Game Boy Co- 
lorille. Beatmanian kannettava 
versio tulee sisältämään 20 vii- 
sua; 10 alkuperäisestä ja toisen 
mokoman uusia, erityisesti tätä 
projektia varten sävellettyjä bii- 
sejä. Välikaapeli mahdollistaa 
kaksintaistelun. Pling plong! 
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Game Boy Super NES Saturn PlayStation — Nintendo 64 


PELITILASTOJA 


ykyjään pelijätit Nintendo, Sega ja Sony julkistavat ti- 

lastoja, joista voi seurata suosikkipelinsä tai -konso- 
linsa menestystä. Yläpuolella oleva silmää hivelevä kaavio 
kertoo tällä hetkellä tuotannossa olevien konsolien maail- 
manlaajuiset myyntiluvut ja oheinen lista taas Japanin kaik- 
kien aikojen ostetuimmat pelit. Mukana laskuissa ei ole nii- 
tä pelejä, joita on jaeltu ilmaiseksi konsolien kylkiäisinä. 





Japanin Top 40 

1. Pokemon [GB] 

2. Super Mario Bros. [NES] 

3. Tetris [(GB] 

4. Super Mario Land [GB] 

5. Super Mario Bros. 3 [NES] 

6. Dragon Ouest III [NES] 

7. Super Mario Kart [SNES] 

8. Final Fantasy VII [PS] 

9. Super Mario World [SNES] 

10. Dragon Ouest VI [SNES] 

11. Dragon Ouest IV [NES] 

12. Donkey Kong Country [SNES] 
13. Street Fighter II [SNES] 

14. Dragon Ouest V [SNES] 

15. Super Mario Bros. 2 [NES] 
16. Final Fantasy VI [SNES] 

17. Final Fantasy V [SNES] 

18. Dragon Ouest II [NES] 

19. Resident Evil 2 [PS] 

20. Super Mario Land 2 [GB] 

21. Donkey Kong Country 2 [SNES] 
22. Street Fighter II Turbo [SNES] 
23. Gran Turismo [PS] 

24. Super Mario All-Stars [SNES] 
25. Family Stadium [NES] 

26. Dr. Mario [GB] 

27. Super Mario 64 [N64] 

28. Volleyball [NES] 

29. Golf [NES] 

30. Baseball [NES] 

31. Zelda II: Adventure of Link [NES] 
32. Yoshi's Island [SNES] 

33. Donkey Kong Country 3 [SNES] 
34. Derby Stallion [PS] 

35. Everybody's Golf [PS] 

36. Mario Bros. [NES] 

37. Mahjong [NES] 

38. Dr. Mario [NES] 

39. F1 Race [NES] 

40. Legend of Zelda [NES] 


[+] 


o 


SAO 


FINAL FANTASY VI PLEIKKARILLE 









uhteellisen menestyksekkäiden Final Fantasy IV ja V -Play- 

Stationversioiden innoittamana on Sguarelle välähtänyt 
«i kääntää sarjan seuraavakin osa pleikkarille. Pelihän julkaistiin 
3 USAn ihmemaassa muutama vuosi sitten Super NESsille Final 
Fantasy III -nimisenä ja monien mielestä kyseessä on:maailman 
ensteksi paras roolipeli. Ja tämä PlayStationversio tulee sitten 
sisältämään uusia renderoituja pätkiä pelin alussa ja lopussa. 
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Goldeneye 007 -pelille ei ole 
tullut jatko-osaa. Sen sijaan 
Rare päätti hyödyntää pelimoot- 
toriaan pimeämmässä ympäris- 
tössä. 


Kaikki ovat varmasti yhtä mieltä 
siitä, että Raren onnistui tehdä Gol- 
deneye 007 -pelistä kaikkien aikojen 
toistaiseksi hienoin filmipeli. Siksi- 
pä pettymys olikin suuri, kun MGM 
päättikin antaa seuraavan Bond-li- 
senssin oikeudet Raren sijasta Black 
Opsille. Rare ei tuosta lannistunut, 
vaan heidän uudella Perfect Darkil- 
laan on kaikki mahdollisuudet 
nousta tärkeämmäksi tapaukseksi 
kuin jo luvattu Goldeneye 007 -jat- 
ko-osa. 

Goldeneye 007:n tapaan Perfect 
Dark on räiskintäpeli, jossa on 
mausteena salamyhkäisyyttä ja hie- 
noja yksityiskohtia. Myös pelin san- 
karitar tekisi vaikutuksen itse Ja- 
mes Bondiin. 

Salainen agentti Joanna Dark — 
koodinimeltään Perfect — lähetetään 
vakoiluverkosto Carringtonin toi- 
mesta ottamaan selvää mitä tapah- 
tuu DataDyne -nimisen monikan- 
sallisen firman julkisivun takana. 
Raporttien mukaan yhtiö on van- 
ginnut maan ulkopuolisia elämän- 


muotoja. Vuosi on 2023 ja hake-. 


mattakin mieleen nousevat sekä 
Blade Runner että Salaiset kansiot. 
Kuten sanottua, Perfect Darkin 
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Seikkailu = 


perusta on sama 
luin Goldeneye 007 
-pelissä, mutta peli- 
moottoria on piris- 
tetty viime kerrasta. 
Grafiikka on aiem- 
min nähtyä huomat- 
tavasti parempaa lä- 
hinnä uuden konsoliin asennetta- 
van RAM-laajennuksen ansiosta. - 
Uusi valaistussysteemi Acoustic 
Shadowing tekee pelin grafiikasta 
syvää ja tekstuuritkin ovat yksityis- 
kohtaisempia kuin Goldeneye 007 
pelissä. Pelaajan vaikutusmahdolli- 
suudet ovat myös parantuneet: ken- 
tillä voi raahata erilaisia esineitä, 
seiniin voi räjäytellä 
matkustelu hoituu kät 
pyörällä. Aseita on päivitetty 
vaisuuden tarpeita silmällä pitäen 
ja tasot ovat sekä suurempia että 
kauniimpia kuin Goldeneye 007 pe- 
lissä. = 

Valitettavasti pelin Suomen jul- 
kaisua joutuu odot- 
telemaan ainakin 
syksyyn — saakka. 
Siihen asti toivom- 
me, että Rare on- 
nistuu tavoittees- 
saan napata Golde- 
neye 007 -pelin par- 
haat puolet ja tar- 
jota ne aivan uu- 
den pelikokemuk-- 
sen muodossa. 

























































PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA HAL 
LUONNE Mätkintä 











Link, Donkey Kong, Mario ja 
Pikachu ovat kukin sankareita 
omissa peleissään, mutta nyt 
kun he kohtaavat samassa ym- 
päristössä, on aikaa ottaa selvä 
kuka on kukin... 


Kumpi oikeastaan voittaisi jos Don- 
key Kongin ja Pikachun välillä tuli- 
si närää? Tämä Nintendon ensim- 
mäinen mätkintäpeli tuo vastauk- 
sen. Muidenkin tunnettujen peli- 
hahmojen kuten Marion, Fox 


















McCloudin, Linkin, Yoshin, Kirbyn 
ja Samus Aranin keralla voi osal- 
listua turnajaisiin, joissa neljäki 
hahmoa voi mäiskiä toisi. 
manaikaisesti. - 


— aseista, kuten tulikukista ja pom- 
meista. 
Mutta Smash Brothers ei kuiten- 
tavallinen kovak- 
— sikeitetty mätkintäpeli: ottelun jäl- 
keen vastustajat hyväksyvät tap- 
pionsa eivätkä kanna kaunaa tai 
kanuunaa voittajalleen. Itse matsit- 
kin muistuttavat enemmän Rakuga 
Kidsiä kuin Tekken 3 -peliä. Mutta 
se, että Smash Brothers on suhteel- 


lisen kiltti peli ei tarkoita etteikö se. e (094 193% 
olisi hyvinkin viihdyttävä. = — N 












tikenttänsä ja henkilökohtaiset 
aseensa: esimerkiksi Linkillä on 
Master Swordinsa kun taas Yoshi 
nappaa vastustajansa kielellään ja 
sylkee nämä ulos munina. 

Oikein tiukoissa paikoissa It 
apua myös klassisista Nintendo- 


























SUPER POWER 


Kuusnepan toisessa Star Wars - 
pelissä satsataan ainoaan asi- 
aan, joka johti Shadows of the 
Empiressä pitkälle - lentoseik- 
kailuun. 


Yhdessä saksalaisen Factor 5 -pul- 
jun kanssa on LucasArts saanut val- 
miiksi toisen Star Wars-pelinsä Nin- 
tendo 64:lle, Rogue Sguadronin. 
Edellisosan sankari on 
korvattu suht tunne- 
tulla Luke Skywalke- 
rilla. Luke lentää pe- 
lissä yhdessä Wedge, 
Antilles ja Dack-ni- 
misten hahmojen ke- 
ralla George Lucasin 
filmeistä tunnetuilla 
avaruusaluksilla. Tä- 
hän saakka on paljas- 
tettu, että lukuisten 
salaisten vekottimien 
lisäksi myös Imperiumin vastaisku 
-leffasta tutut X-, V- ja A-siivet sekä 
lumileijurit ovat pelissä mukana. 
Sen sijaan että Shadows of the 
Empiren pelimoottoria olisi käytetty 
uudestaan onkin kehittelytiimi vä- 
sännyt upouuden täysin alusta al- 
kaen. Monet maisemat täsmäävät 
yksityiskohtiaan myöten filmeissä 
esiintyneiden miljöiden kanssa. Tut- 
tuja paikkoja entuudestaan ovat 
mm. Jabban palatsi, Sarlaacin kuop- 


PELIKONE ———— PlayStation 
JULKAISIJA —————— Konami 
VALMISTAJA Konami 
LUONNE Mätkintä 


SUPER POWER 








PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA — LucasArts/Factor 5 
LUONNE Räiskintä 


pa, Beggar's Canyon ja paikka jossa 
Luke kasvoi. Jokaisella kentällä on 
oma tehtävänsä pelin tapahtumis- 
sa: esimerkiksi yksi tehtävistä on 
pelastaa kapinalliset Sarlaacin kuo- 
pasta autiomaassa. Sen lisäksi on 
pelissä mahdollista vierailla Kesse- 
lin kaivoksilla, pilvikaupungissa ja 
Endorissa. 

Pelin kentät ovat suuria ja anta- 





Konamin ensimmäinen mätkin- 
täpeli saattaa näyttää samanlai- 
selta kuin kaikki muutkin laji- 
tyyppinsä edustajat. Grafiikan 
takana piilee kuitenkin mielen-- 
kiintoisia uutuuksia. 


vat pelaajalle paljon vapauksia. Me- 
mory Expansion Pakin avulla gra- 
fiikka on todella korkeatasoista ja 
terävää, parasta mitä kuusnepalla 
on kuunaan nähty. Aidon tunnel- 
man luomiseksi on myös John Wil- 
liamsin klassinen Star Wars 
-teema ympätty peliin uuden 
musiikin sekaan. Tähän saak- 
ka ovat ainoat hyvin tehdyt 
Tähtien sodan aluksia hyö- 


Ollakseen nautittava pitää mätkin- 
täpelissä olla muutakin kuin vain 
hyvä grafiikka. Otetaanpa esimer- 
kiksi vaikka Tekken 3, jonka pai- 
koin ylityöstetty ulkoasu liittyy sau- 
mattomasti hyvään pelattavuuteen 
ja luo vaihtelevan ja yksityiskoh- 
taisen pelituntuman. Kun Konamin 
nyt viimein kiipeää mätkintäpeli- 
kehään, se tekee sen pelillä, jonka 
on ajateltu antavan pelaajalle muu- 
takin kuin vain loistavaa animaa- 
tiota ja yhteenkoottuja polygoneja. 

Kensai tarjoaa neljä erilaista pe- 
livaihtoehtoa, jotka 
ovat Normal, Versus, 
Survival ja Time At- 
tack. Pelaaja voi myös 
hioa taitojaan Trai- 


taa koneen näyttää 
mihin se — pystyy 
Watch Modessa. Alus- 
sa pelissä on valitta- 
vissa 8 erilaista hah- 





ning Modessa tai an- 





dyntäneet lentoseikkailut olleet saa- 
tavilla vain PC:lle, mutta Rogue 
Sguadronin julkaisun myötä tämä- 
kin asia tulee muuttumaan. Peli lie- 


nee lehtemme ilmestyessä jo myyn- 
nissä. 



















moa, mutta pelin edetessä ja saa- 
vutusten kasvaessa on pelaajan 
mahdollista saada valita vielä tusi- 
nasta ylimääräisestä hahmosta mie- 
leisensä. 

Kensain erottaa toisista kaltaisis- 
taan se, että pelin painopiste on hei- 
toissa ja nopeissa vastaiskuissa. Jo- 
kaisella hahmolla on mahdollisuus 

suorittaa omanlaisiaan vastaiskuja 
vastustajan hyökätessä, mutta jollei 
toimenpidettä suorita ajoissa, hom- 
ma menee pahemman kerran vi- 
kaan. Vastaiskut muodostavat pe- 
lin kontrollisysteemin perustan ja 
lähtökohtana tuntuu olleen tehdä 
pelistä taktisempi kuin muista 
pleikkarin mätkintäpeleistä. 
Konamin japanilainen kehitysdi- 
visioona on tavannut tuottaa huo- 
— lellisesti tehtyjä ja omaperäisiä pe- 











lejä ja jos Kensaista tulee heidän 
lupaustensa veroinen, luvassa on 
vakavasti otettava kilpailija Tekken 
3:lle. 
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PELIKONE — Dreamcast 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA Konami 
LUONNE Lentosimulaattori 












Tähän saakka ei yhdellekään 
konsolille ole tullut kunnollista 
lentosimulaattoria. Mutta nyt 
Dreamcast on antanut pelikehit- - 
täjille uudet siivet. 

Kun Konami vahvisti, että he tu- 
lisivat suunnittelemaan Di 
pelejä, oli Flight Shooting toinen 
kahdesta ensin mainitusta nimik- 
keestä. Se erosi toisesta pelistä, Pop 
n Musicista mm. siinä, että Fli; 
Shooting on tuotettu eksklusiivise 
ti Segan konsolille. Pelistä tullee 
mainio näyteikkuna Dreamcastin 









































on kyseessä lentosimulaattori, jon 
ka painopiste on toiminnassa. 
laajalle annetaan mahdollisuus va- 
lita 30 erilaisesta lentokoneesta mie- 
leisensä. Joka koneessa on tietenkin 
omat hyvät ja huonot puolensa 

























Hornet ja EF20i 
hoon, kun taas vi 


B-2 Sporoton ja Apat 
helikopterin kaltaisilla 
vekottimilla. Se, että 
kaikilla kulkuvälineillä 
on esikuvansa tosielä- 
mässä, tuo peliin oman. 
realistisen mausteensa. - 
Nijaauuu ja takatak! 











































julkaistiin vuosi = sitten, ei 
Bossista aljoa kuultu. He 
ivat vieläkin pa- 
rempaa rallipeliä. Which was ni 
















kaisuajankohtanaan, mutta nyt- 
temmin Gran Turismon kaltaiset pe- 
lit ovat himmentäneet sen loistoa. 
Lisäksi peli ei nyt ollut niin hyvin 
ohjelmoitu, eikä siitä löytynyt ko- 
vinkaan mainioita kulkuneuvoja. 
Mutta Bossin uudesta Nintendo 64 
-pelistä löytyy varikolta yllinkyllin 
tunnettuja automerkkejä ja mm. 
Dodge Viper, Porsche 944 sekä Ja- 
guar XJRIS nostattavat väistämättä 
veden kielelle vannoutuneille jouk- 
koliikenteen kannattajillekin. Au- 
ton ulkomuotoon pääsee vaikutta- 


PELIKONE 
JULKAISIJA 

VALMISTAJA 
LUONNE 





uvaan peliinsä. 

Monkey Hero muistuttaa 
asetelmaltaan Alundraa, mutt 
män pelin taso ei ole nii 
























pan Monkey on 
saanut tehtäväkseen ä 
kolmen ulottuvuu 


















Dream, Waking ja Nightmare, löy- - 


tääkseen taik. kahdeksan ka- 


JULKAISIJA 
"VALMISTAJA. 
LUONNE 



























Kilpa-ajo 










maan valitsemalla haluamansa 
sponsorit ja tarrat. Autot eivät ole 
ainoita todellisuudesta napattuja: 
kilparatoina on 10 eri puolilta maa- 
ilmaa valittua baanaa. 

Teknisesti GT World Tour lupaa 
paljon. Peli käsittelee kahdeksaa au- 
toa ruudulla yhtäaikaisesti ja Me- 
mory Expansion Pakin omaavat 
saavat bonuksena syödä silmillään 
korkeatasoista grafiikkaa. 

Bossin ohjelmoitsijoiden tavoit- 
teena on ollut tehdä Gran Turismon 
tasoinen peli, mutta korkealle ase- 
tettu rima ei aivan kyllä ylity. Mut- 
ta mm. uutuuttaan kiiltävän peli- 
moottorin ansiosta on GT World 
Tourilla kaikki mahdollisuudet 
nousta Nintendo 64:n parhaaksi au- 
topeliksi, vaikka olemme sanoneet- 
kin niinkin monesta pelistä aikai- 
semmin... 




















donnutta lukua. Apunaan tällä ba- 
ja mussuttavalla sankarilla on 
nen ja monikäyttöinen bam- 
— bukeppi, jota voi käyttää sekä asee- 
na monituisia vihollisia vastaan et- 
tä jonkinlaisena helikopterirootto- 
rina, jonka avulla Monkey pääsee 
yli erilaisten esteiden. 
— Yleensä ottaen ei peli ole niin 
fantasiapainotteinen, eikä se kil- 
voittele vakavampien roolipelien 

















ä kin mieleen 
jonkinlainen animaatiofilmi. 
Valoefektejä ja kamera-ajoja käy- 
ään pelitunnelman luomiseen 
runsaasti ja ääniinkin on kiinnitetty 
paljon huomiota. Mutta Monkey He- 
rolla ei ole roolipeliltä odotettavaa 
syvyyttä, mikä saattaa koitua on- 
jaksi kun peli keväämmällä jul- 
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PELIKONE — PlayStation 
= JULKAISIJA Namco 
VALMISTAJA ——— Namco 


Räiskintä 





LUONNE 



















Pleikkarilla Duke Nukem on jo 
matkustanut läpi ajan jahdaten 
ilkimyksiä. Ja nyt sankarimme 
reissaa Ninten kuusnepalla. 





Doom-kloonien lapsuudesta lähtien. 
on mahtailevia kommentteja jake- 
leva ja ylikehittyneitä aseita kantava 
Duke Nukem ollut suosittu hahmo. 
Jokin aika sitten julkaistiin pleik- 


ollut Doom-klooni, vaan ennem- 
minkin Tomb Raider-kopio. Duk 


Namcon suositun räiskintäpe- 
lin kolmas inkarnaatio on koh- 
ta täällä. Oletko valmis? 


Nukemin tulevassa Nintendo 64 - 
pelissä on tuttuja aikamatkailuele- 
menttejä koristettu aikaisempaa tar- 


Namcon kaksi ensimmäistä osaa 
Ace Combat-sarjassa ovat toiminta- 
painotteisia lentopelejä eikä sarjan 
kolmososa, kesällä julkaistava Ace 
Combat 3: Electrosphere tee poik- 
keusta sääntöön: realismi on jälleen 
kerran jätetty jonnekin taka-alalle. 
Tapahtumat tapahtuvat muutaman 
vuosikymmenen päästä tulevaisuu- 
dessa, mystisessä maassa, jossa pe- 









PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA GT Interactive 
VALMISTAJA Eurocom 


löin kommenttejaan tyyliin ”Just a 
flesh pound” tai ”Touch me again 
and F'll kill you”. 

Grafiikka on huolellista työtä ja 
tukee RAM-laajennusta. Tervetullut 
lisä on neljän pelaajan Deathmatch 
Mode. Duke Nukem: Zero Houri 
olisi pitänyt valmistua jouluksi 


LUONNE 





laajan täytyy kohdata tukuittain vi- 
hollisia. Pelaajalla on valittavinaan 
kolme uudelleenmuotoiltua alusta 
ja kuten kaikesta muustakin pelis- 
sä, näistäkin huokuu fantastinen 
futurismi. Namco lupaa pyhästi, et- 
tä pelin grafiikka on hienompaa ja 
ilmataistelut kuumempia kuin kum- 
massakaan aiemmassa Ace Combat 
-pelissä. 


Räiskintä 





























PELIKONE — Nintendo 64 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA — 'Nintendo/Game Freak 
LUONNE ————— Kasvatus 























Keltainen ja elektroninen pikku- 
kaveri Pikachu on jo saanut 
enemmän ystäviä kuin monet 
ikarit. Nyt on edessä 
askel Game B n Nintendo 
64:lle. 





SUPER POWER 


Pokemon- = pyyhki yli Japa- 
nin. Harvat TV-pelitrendit ovat is- 
keneet niin kovaa ja nopeasti ja jo- 
pa vielä kovemmin jälkivaik 








äkin yrittää hoi- 
niin kunnialli- 


sesti kuin mahdollista. Keltainen 
minimonsteri tuntemattomine 100 

000-volttisine aivastuksineen elelee 
viheriässä | polysonimetsässä, joka 













pelaaja saa osallistu. 
Se, mikä erottaa tämän pelin 


muista yksinkertaisista Tamagotchi- 


elaajan oman äänen 






kopioista 




















käyttäminen Pikachun kanssa kom- 
munikoidessa: toimenpiteen mah- 
dollistaa konsolin kontrolliporttiin 
tökättävä vekotin, jonka avulla Pi- 
achu saadaan ymmärtämään pe- 
laajan sille antamat tietyt kehotuk- 








> — set. Täysin uusi ulottuvuus, siis. 


Pikachu Genki De Chu julkaistiin 
issa joulukuun puolivälissä, 
englanninkielisestä ver- 
siosta ei vielä kukaan ole suostu- 
nut pukahtamaan halaistua sanaa... 
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Sguare auttaa meitä kestämään 
Final Fantasy VIII -pelin odotte- 
lun julkaisemalla Cyberorgin. 


Jokin aika sitten Sguaren nimi yh- 
distettiin pelkkiin roolipeleihin. Sit- 
ten ilmestyivät Tobal No.1, Tobal 2 
ja Bushido Blade -sarja. Ja nyt Sgua- 
re ottaa askeleen kohti toiminta- 





1P SNZUMARUP SEHJURO 00f 
[! 23]. s" 


E 55 





Vaikkakaan kannettavia pelikon- 
soleita ei ihan ole suunniteltu 
mätkintäpelien tarpeita silmällä 
pitäen, julkaisee SNK jo toisen 
tämäntyylisen pelinsä Neo Geo 
Pocketille. 


Vain joitain kuukausia sen jälkeen, - 


kun he julkaisivat King of Fighters 
'98 -pelin taskuversion, tulee 
SNK:lta Neo Geo Pocket-väännös 
suositusta Samurai Shodown -sar- 
jasta. Vaikka pelin ulkonäköä ja 
kontrolleja on yksinkertaistettu, 
näyttävät sekä peli että hahmot tu- 
tuilta. Kaikista rajoituksista huoli- 
matta pikkuruinen Neo Geo Pocket 









PELIKONE ——————— PlayStation 
JULKAISIJA Sguare 
VALMISTAJA Sguare 
LUONNE Toiminta 










PELIKONE — 

JULKAISIJA - = SNK 
VALMISTAJA SNK 
LUONNE Mätkintä 








painotteista seikkailugenreä Cybe- 
rorg -pelin muodossa. 

Seikkailu tapahtuu 2100-luvulla, 
jossa 3 henkilöä (TJ, Gigante ja 
Phosis) saavat tehtäväkseen etsiä 
kadonneen avaruuslaivan. Joka 
hahmolla on omat erityisominai- 
suutensa ja pelaajan tulee ohjata 
heitä kutakin vuorollaan selvit- 






— Neo Geo Pocket 








-versio sisältää melkein saman kuin 
64-bittinen mammutti Samurai Sho- 


down 64 II: hienot polygoniefektit ja 
värikkäät maisemat on tietenkin 
jouduttu jättämään matkan varrelle. 


LP KAZUKI3AHAOHMAL 00H 
m== joonan 








Suoritettuaan omat ihmetekon- 
sa viime vuoden MM-kisoissa, 
on Michael Owen nostettu jalka- 
pallon suurten sankarien jouk- 
koon. Mutta hyvän jalispelin vä- 
säämiseen vaaditaan muutakin 
kuin tunnettu nimi... 


Nintendo 64-ympyröissä eivät kuu- 
luisat urheilunimet ja hyvät urhoi- 
lupelit ole koskaan kävelleet käsi 
kädessä ja esimerkiksi Wayne 
Gretzky 3D Hockey on hyvä, öö... 
esimerkki. 

Tästä huolimatta toivoo Eidos et- 
tä Michael Owenin nimi nostaa hei- 
dät samoihin korkeuksiin joissa 
Electronic Artsin tai Konamin par- 


+ haat teokset viilettävät. 


Michael Owen's World League 






PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Acclaim 
VALMISTAJA Acclaim 





Tällä hetkellä NBA Courtside on 
ylivoimaisesti paras koripalloilu- 
peli Nintendo 64:lle, mutta Kobe 
Bryant saa kohta syyn varoa: 
NBA Jam '99 on tulossa... 


Vaikka NBA Courtside on monella 
tavalla merkittävä korispeli, ei se 
ole kovin hienosti tehty saati sitten 
yksityiskohtainen. Niinpä se, että 
Acclaimin NBA Jam 99 tulee pyyh- 
kimään lattiaa kaikilla muilla ko- 
rispeleillä jo pelkästään ulkonäöl- 
lisin perustein, ei tulle yllätyksenä 
kenellekään. NBA Jam *'99 on erit- 
täin yksityiskohtainen, esittelykoh- 





PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Eidos 
VALMISTAJA Silicon Dreams 
LUONNE Urheilu 






















Soccer '99 on jo saavuttanut joltis- 
takin suosiota pleikkariversiona, en- 
nen kaikkea kunnollisten seurojen 
— joita pelistä löytyy noin 200 — an- 
siosta. Samoin ovat kaikki pelaajat 
tallella kuusnepaversiossakin. 

Peli itsessään ei ole mitenkään 
erikoinen, mutta Silicon Dreams on 
pyrkinyt terävöittämään Nintendo- 
versiota entisestään: pelaajalla on 
mahdollisuus suorittaa 23 erilaista 
tekniikkaa sekä erikoisliikettä ja ko- 
neen ohjaamien pelaajien älyk- 
kyyttä on parannettu konsolin pro- 
sessorin suorituskykyä paremmin 
vastaaviksi. 

Nähtäväksi jää, josko Michael 
Owenin nimikkopelistä on vastusta 
World Cup *98 - tai International 
Superstar Soccer -tyylisille peleille. 







LUONNE Urheilu 








taukset tekevät peleistä realistisem- 
pia ja elävöittäviä animaatiokoh- 
tauksia on enemmän kuin NBA 
Courtsidessa. 

Aiemmin NBA Jam -sarjan tun- 
nusmerkkeinä olleet yksinkertai- 
suus ja epätodellisuus ovat kuin 
poispyyhittyjä ja NBA Jam '99 -pe- 
lin pelaaminen on jopa vaativam- 
paa kuin NBA Courtsiden. Kaikkia 
ohjaimen nappuloita käytetään eri 
asioihin riippuen siitä, onko pelaaja 
hyökkäys- tai puolustusvuorossa ja 
C-nappulan kaksoisklikkauksella 
avautuu mahdollisuus jopa vielä- 
kin taktisempiin valintamahdolli- 
suuksiin. 


Tietenkään se, että NBA Jam '99 
on monimutkaisempi kuin NBA 
Courtside, ei ole pelkästään etu, 
mutta ehkä kuitenkin on vain hyvä, 
että Acclaim luopui kevytkoripal- 
loilusta lopullisesti. 
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PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 


Dreamcast 
Konami 
Konami 


LUONNE — Musiikki 


Beatmania ja Dance Dance 


Revolution olivat vain alkua: 
pian Konami julkaisee kolman- 
nen musiikkipelinsä. 


Konamin DJ-peli Beatmania on se- 
kä pleikkari- että kolikkoversiona 
saavuttanut suuren suosion Jaap- 
panissa. Nytpä onkin Konami päät- 





PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA CRI 
VALMISTAJA - 

LUONNE ——Kilpa-ajo 





Buggy Heat 


Suosittu tapa esitellä uuden 
konsolin suorituskykyä on jul- 
kaista kilpa-ajopeli. CRI haluaa 





tänyt väsätä ensimmäisen Dream- 
cast-tuotteensa samalle konseptille. 

Pop 'n' Music -pelissä pelaajalla 
on hoidettavanaan virtuaalinen le- 
vylautanen, jota ohjaillaan yhdek- 
sällä napilla. Mitä paremmin pysyy 
tahdissa, sitä paremmin tippuu pis- 





teitä. Soitettava musiikki koostuu 


"mm. housesta, technosta, reg- 
gaesta ja popista. 

Japanissa Pop 'n' Music jul- 
kaistaan tässä kuussa yhdessä 
erityisesti tätä peliä varten 
suunnitellun ohjaimen keral- 
la. Koska Konamilla ei tunnu 
olevan ainakaan toistaiseksi in- 
toa julkaista peliä lännessä, 
jäänee tämän pelin käsittely 
luultavasti täällä tähän. Mikä 
on sääli. 











































PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA ——————— Konami 
LUONNE ———— Seikkailu 


Deep Blue' 





Veden alla voi helposti joutua 
paniikkiin. Varsinkin jos on lou- 
kussa uponneessa laivassa ja 
happea on jäljellä enää suulli- 
nen. 


Kadonneiden aarteiden etsiminen 
kolmiulotteisista miljöistä ei ole mi- 
kään kovin tuore idea, kuten olem- 
me monien muiden pelien tavoin 
esimerkiksi Tomb Raider -sarjasta 
saaneet huomata. Mutta Konamilla 
perusidean kiinnostavuuteen usko- 
taan ja kun lisäksi seikkailu siirre- 
tään kokonaan veden alle saadaan 
tulokseksi 3D-seikkailu Deep Blue. 
Deep Blue -pelissä on valtava lois- 
toristeilijä Gigantic Matilda upon- 
nut ja nuori seikkailija Jean päättää 
ottaa selvää, miksi. Etsintöjensä ai- 
kana hän löytää aarteita ja kaiken- 
moista roinaa, jota myymällä hän 
saa rahaa entistä pidemmälle suun- 
tautuviin etsintöihin. 
Pelin grafiikka ei ole mi- 
tenkään uraauurtavaa, mut- 
ta kuitenkin sellaista, jota 
Konamilta voi odottaa. Pe- 
lin vahvuus piilee jänni- 
tyksessä, joka syntyy kun 
Jean sukeltaa läpi pimeän 
narisevan hylyn. Äänet ja 
valaistus täydentävän peli- 
tunnelman, joka olisi van- 
ginnut jopa Jacgues Cous- 
teaun (r.i.p) huomion. 


LATIVWMIISOYMNVNNI 















omalta osaltaan näyttää Buggy PELIKONE Nintendo 64 
Heat -pelillään mihin Dreamcast JULKAISIJA ———— Bandai 
VALMISTAJA —————— Bandai 


pystyy... Mätkintä 





LUONNE 


Oikeastaan Sega-fanit odottelevat 
hyviä käännöksiä peleistä Sega Ral- 
ly 2, Scud Race ja Daytona USA 2, 
mutta Buggy Heat ei muistuta mi- 
tään näistä peleistä ja näin ollen 
kelvannee odottelun mielenkiintoi- 
seksi ajankuluksi. 

CRI:n Dreamcast-debyytissä pe- 
laaja ajaa yhtä kahdeksasta hiek- - 
kakirppuautosta yli vaihtelevien 
maastojen. Selvittääkseen koko pe- 
lin täytyy ajaa läpi aavikoiden, kau- 
punkien ja lumihuippuisten mä- 
kien. Kuten monissa muissa ralli sien ja heidän jättimäisten 
peleissä, tässäkin kaksinpeli sujuu bottiensa yhteenliittymässä 
jaetulla ruudulla. Myös kaksinpeli lun lopputulos riippuu siitä kuin- 
konetta vastaan ja oman aikansa ka hyvin sankarimme oppivat hal- 
lyömisen yrittäminen luonnistuu. litsemaan robottien kontrollisystee- 





Jättiläismäiset animetyyliset ro 
botit ja väkivalta ovat sekoitus, 


min. Toivottavasti pelistä tulee edes 
parempi kuin surkeasta Super Ro- 
bots Spirits -pelistä. Pelin tapahtu- 
mat ovat pi javä- =, 
kivaltaisia ja digitaali- — * 
set animeosiot piiskaa- 
vat hurmehista toimin- 
taa silmille epämiellyt- 
tävissä määrin. 
Bandailla ei ole ollut 
tapana tehdä filmeihin 
perustuvista peleistään 
puoliksikaan niin hy- 
viä kuin itse elokuvat, 
mutta — toivottavasti 


Neon Genesis Evangelion on sään- 
nön vahvistava poikkeus. 








hyödyntää. Pystyykö Bandai 
muuttamaan asiantilan? 
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Sguare 





HN | i M 
Runsas vuosikymmen sitten Sguare-yhtiö sai jalansijan japanilaisesta pelimaailmasta Dragon (uest - 
plagiaatillaan nimeltä Fina/ Fantasy. Tänään yhtiö on esikuviaan mahtavampi ja hyvää vauhtia val- , 
loittamassa myös läntistä pallonpuoliskoa. Supo kävi Sguaren pääkallopaikalla Tokiossa otta- 


massa selvää yhtiön tulevaisuuden suunnitelmista; suhteesta Euroopan markkinoihin, 
uusista peleistä sekä tulevasta kokoillan elokuvasta. 













Teksti & kuvat: Martti — 4 








guaren pääkonttori sijaitsee Arco To- 

wer -nimisessä valtavassa pilvenpiirtä- 

jässä, jossa toimii myös yksi pelifir- 
man monista kehitysyksiköistä. Mutta toi- 
misto on ennen kaikkea jättiyrityksen kes- 
kusyksikkö, jossa tehdään suuret linjauk- 
set. Täällä Sguaren sydämessä päätetään tuo- 
tettavista peleistä, niiden julkaisuformaatis- 
ta ja siitä, missä maanosissa pelejä levite- 
tään. Tukikohdan valitseminen Arco Towe- 
rista istuu hyvin yhtiön habitukseen. Ra- 
kennuksessa on samaa mahtipontisuutta 
kuin pelifirmassakin. Ja sekä pilvenpiirtä- 


KUOjällä että Sguarella on sama suunta — kohti 


taivaita. Yhtiö haluaa olla suurin ja kau- 
nein, ja tavoitetta edistää hyvin kuusi mil- 
joonaa myytyä Final Fantasy VII -peliä. 
' Pääkonttorin vihreään marmoriin hu- 
kutettu aula on selkeä osoitus siitä, 
: = kuinka hyvin japanilainen peliteolli- 
' suus voi. Kaksi nuorta daamia nou- 
= see seisomaan, kun astun perem- 
mälle aulaan. Molemmat kumar- 
tavat ja ohjaavat minut suureen 
— huoneeseen, josta on näköala 
o yli Tokion. Seinällä komeilee 
Final Fantasy -kuvittajan, 
Yoshitaka Amanon, origi- 
ML naalimaalaus. Vaikuttavas- 
W sa teoksessa kuvataan 
W maanalaista yhteenot- 
toa. 
Hetken kuluttua huo- 
neeseen astuu Sgua- 
ren = PR-päällikkö 
> Akira Kaneko. 
Käynnistän nau- 
hurin, kun hän 
asettuu = istu- 
maan. > 
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Mikä on Sguaren menestyksen salaisuus? 
- Kysymykseen vastaaminen edellyttää, että 
kerron ensin hieman yhtiön taustasta. Sgua- 
re perustettiin vuonna 1983 osaksi suurem- 
paa yhtiötä, jonka omisti Masafumi Miy- 
amoto, joka on nykyään Sguaren suurin 
osakkeenomistaja. Tuona vuonna tuotan- 
nossa oli sekalaisia PC-nimikkeitä. Vuonna 
1986 Sguaresta tuli itsenäinen yhtiö, ja 
vuonna 1987 teimme Nintendon kanssa li- 
senssisopimuksen valmistaaksemme pelejä 
Famicomille (NES). Vuosi 1987 oli myös 
vuosi, jolloin julkaisimme ensimmäisen osan 
Final Fantasy -sarjasta. Jatkoimme julkai- 
susarjaa, mutta julkaisimme myös samalle 
konseptille löyhästi rakentuvia muita ni- 
mikkeitä. Näitä olivat mm. Romancing SaGa, 
Seiken Densetsu (Secret of Mana) sekä Chro- 
no Trigger. 

- Keskitymme laatuun. Tuotantopuolen väki 
työskentelee vain tarkasti rajattujen nimik- 
keiden parissa. Esimerkiksi Final Fantasy 
VIII:n kehittelijät eivät siis tee mitään muuta 
samaan aikaan, eikä heidän ei tarvitse välit- 
tää muista tuotteistamme. He keskittyvät 
vain omaan peliinsä alusta loppuun, ei mi- 
hinkään muuhun. 


"On selvää, että panostamme Eurooppaa 


kasetti ei sopisi meidän tarkoituksiimme. 
Nintendo otti puheeksi 64DD:n, mutta totesi 
myös, että se tulisi tuotantoon vasta myö- 
hemmin. Silloin totesimme, että ainoa mah- 
dollinen tallennusmuoto olisi CD-ROM, mi- 
käli ylipäänsä haluaisimme toteuttaa pelim- 
me ja erityisesti Final Fantasy VII:n. Valitta- 
vana oli kolme eri konsolia; 3DO, Saturn ja 
PlayStation. Kehitysyksikkömme päätyi Pla- 
yStationiin, koska se oli ylivoimainen suh- 
teessa muihin koneisiin. Vuoden 1995 lo- 
pulla teimme sisäisen päätöksen vaihtaa 
konsoliformaattia, ja vuonna 1996 ilmoitim- 
me julkisesti, että tuottaisimme vain Pla- 
yStation-pelejä. 

Valitsimme yksinkertaisesti parhaan for- 
maatin peleillemme. Korostan silti, että Sgua- 
ren ja Nintendon välillä ei ole ristiriitoja. 
Me emme vain tuota pelejä heidän käyttö- 
liittymilleen. 


Mutta miksi tuotatte ainoastaan yhdelle 
formaatille? Eikö teitä yhtään kiinnosta 
Dreamcast, joka on teknisesti PlayStatio- 
nia kehittyneempi? 

- Olemme saaneet useita tarjouksia Segalta, 
mutta meillä ei ole laitteelle lisenssiä. Olem- 
me erittäin varovaisia. 
Dreamcast on hyvä laite, juuri 
nyt. Mutta vielä ei tiedetä, miten 


enemmän USA:n markkinoille. Siksi sen käy. Me seuraamme, miten 


Dreamcast menestyy ja varau- 


Final Fantasy VIII on tänä vuonna dumme myös siihen, että pian 


ainoa eurooppalainen julkaisumme.” 


Miksi te ette tuota pelejä Nintendo 64:lle? 
Mitä Sguaren ja Nintendon välillä tapahtui, 
kun PlayStation tuli markkinoille? 

- On syytä kertoa, miksi valitsimme Pla- 
yStationin emmekä Nintendo 64:ää. Huhti- 
kuussa 1994 valmistui Final Fantasy VI Su- 
per Famicomille. Ajattelimme silloin, että 
seuraava Final Fantasy -peli olisi kolmiulot- 
teinen. Halusimme tutkia kolmiulotteisen 
grafiikan mahdollisuuksia, ja vuonna 1995 
esittelimme 3D-demon, jossa käytettiin Fi- 
nal Fantasy VI:n hahmoja. Demo tehtiin Si- 
licon Graphicsin koneella, ja tekniikan mo- 
nimutkaisuuden myötä ymmärsimme, että 
vaadittaisiin valtavasti tallennuskapasiteet- 
tia, mikäli haluaisimme saada aikaan kol- 
miulotteisen Final Fantasyn. Samoihin ai- 
koihin neuvottelimme Nintendon kanssa hei- 
dän uudesta laitteestaan. Totesimme, että 


ilmestyy PlayStation 2. Kyse on 
tasapainoilusta, ja me olemme 
varovaisia, kuten sanottu. Eikä 
meillä ole mikään kiire. USA ja Eurooppa 
ovat vuoden jäljessä Japania, joten voimme 
hyvin odottaa pari vuotta, ennen kuin jul- 
kistamme konsolin, jota tuemme tulevissa 
peleissämme. Final Fantasy VIII ilmestyy 
Euroopassa ja USA:ssa tänä vuonna, ja se 
myy vuodenvaihteeseen. Me odotamme, seu- 
raamme markkinoita ja teemme päätöksen 
vasta sitten. 


Näkyy selvästi, että Final Fantasy VIII:ssa 
on käytetty edellisistä osista poikkeavaa 
hahmosuunnittelua. Tarkoittaako se, että 
haette pelille laajempaa yleisöä lännestä? 

— Sarjan tuottaja, Hironobu Sakaguchi, pyrkii 
aina ylittämään itsensä. Tehdessämme pele- 
jä Famicomille tai Super Famicomille hahmot 
olivat pieniä, mikä johtui siitä, että sen tyyp- 
pinen grafiikka oli silloin hallitsevaa. Mutta 


SUPER POWER 





nyt, kun käytämme PlayStationia, voimme 
tehdä paljon enemmän. Siksi Final Fantasy 
VIII:n hahmosuunnittelu lähtee eri pohjalta. 
- On myös niin, että länsimaiset pelaajat 
haluavat uskottavuutta, ja japanilaiset taas 
fantasiaa. Meidän tavoitteemme 
on aina ollut tehdä graafisesti 
niin realistisia pelejä kuin mah- 


eelle. Käymme parhaillaan keskusteluja eu- 
rooppalaisten yritysten kanssa, jotka voisivat 
levittää meidän peleiämme. Pohdimme myös 
oman Euroopan yksikön perustamista. Mut- 
ta siihen liittyy edelleen ongelmia, kuten va- 


"Sana ”final” ei tarkoita viimeistä 


dollista. vaan lopullista. Huipennusta. Peli on 


Mutta eikö ole ristiriitaista pu- kaikkein lopullisin kuviteltavissa 


hua pyrkimyksestä realistisuu- 

teen, kun kotimarkkinat ha- 

luavat aivan muuta? 

— Ehkä. Jotkut pelaajat sanovat, että osaam- 
me hyvin toistaa heidän mielikuviaan fanta- 
siahahmoista. Final Fantasy VII -peliä on 
myyty yli 3,5 miljoonaa kappaletta, joten 
vaikka pelistä on yhtä monta käsitystä kuin 
pelaajaa, niin myyntiluvut puhuvat omaa 
kieltään. 


Eurooppalaisia pelaajia närästää se, että 
vain harva Sguaren nimike julkaistaan Eu- 
roopassa. Muuttuuko tilanne? 

— Kun julkaisimme Final Fantasy VII:n ul- 
komailla, suhtauduimme siihen kuin tärke- 
ään testiin. Julkaisua puitiin yhtiön sisällä ja 
päätettiin, että jos Final Fantasy VII ei myisi 
hyvin muualla, emme jatkaisi laajentamista 
USA:ssa. Mutta pelistä tuli menestys kaik- 
kialla maailmassa, ja se antoi meille itse- 
luottamusta jatkaa edelleen. 

- On luonnollista, että panostamme Euroop- 
paa enemmän USA:n markkinoille. Ensin- 
näkin USA:n TV-järjestelmä on sama kuin 
Japanissa, joten pelein konvertointi on erit- 
täin yksinkertaista. Euroopassa käytetään 
eri järjestelmää, jossa on nopeampi kuva- 
piirto. Toinen suuri ongelma on eurooppa- 
lais ten kielten lukuisuus. Useimmat Pla- 
yStation-pelit lokalisoidaan kuhunkin maa- 
han, joten pelien sovittaminen eurooppa- 
laisille markkinoille edellyttää laajamittaista 
käännösprosessia. Siksi Final Fantasy VIII 
on tänä vuonna ainoa eurooppalainen jul- 
kaisumme. 


Kaikki muut suuret japanilaiset pelitalot, 
esim. Konami, Capcom ja Namco, toimivat 
myös Euroopassa. Onko Sguarella varaa 
jäädä pois niin suurilta markkinoilta? 

- Emme me hyljeksi Eurooppaa, mutta mei- 
dän on ratkaistava tietyt ongelmat ennen 
kuin voimme siirtyä uudelle markkina-alu- 
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oleva fantasia, siitä nimi.” 


luutta, kieli, jakelu ja niin edelleen. Aiomme 
silti olla tulevaisuudessa Euroopassa ja jul- 
kaista siellä mahdollisimman monta nimi- 
kettä. 


On yleisesti tiedossa, että Sguare on aloit- 
tanut Final Fantasy -teemaan perustuvan 
elokuvan tekemisen. Kerro hieman tule- 
vasta elokuvasta. 

— Elokuva tehdään Honolulussa ja Kalifor- 
niassa. Filmi toteutetaan kokonaan tietoko- 
neanimaationa, ja se tulee olemaan ainut- 
laatuinen produktio. Toivomme, että ensi-il- 
ta on vuonna 2001. Ongelmana on oma kun- 
nianhimomme. Filmin on tarkoitus olla mah- 
dollisimman realistinen, ja vaikka olemas- 
saolevat laitteet ovatkin tehokkaita, niin ha- 
lumaamme tuotosta on silti vaikea luoda. 
Esimerkiksi Toy Story on hyvä filmi, mutta 
emme pyri sen kaltaiseen lopputulokseen. 
Haemme enemmänkin Titanicin kaltaisia 
efektejä. Niin realistisia, ettei niitä huomaa. 


Milloin ilmestyy Final Fantasyn ”finaali”, 
vai ilmestyykö koskaan? 

— Sanalla ”Finaali” ei tarkoiteta viimeistä 
vaan lopullista. Suurinta. Ei ole mitään vii- 
meistä. Peli on kaikkein lopullisin kuvitel- 
tavissa oleva fantasia, siitä nimi. 


Kuinka kauan sarja sitten jatkuu? Näem- 
mekö Final Fantasy XV:n tai Final Fantasy 
XXVII:n? 

- Hironobu Sakaguchi ei ole ilmoittanut 
suunnittelevansa Final Fantasy -sarjan tuo- 
tannon lopettamista. Hän on Final Fantasy 
VIII:n tuotantojohtaja, tuottaja on Yoshinori 
Kitase. Voidaan sanoa, että Sakaguchi jättää 
Kitaselle valtaosan vastuusta. Sarja saattaa 
jatkua sukupolvien ajan, emmekä ainakaan 
vielä suunnittele sarjan päätöstä. M 
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FINAL FANTASY VIII 








Kahdeksas 









Final Fantasy VII on maailman myydyin 

PlayStation-peli ja Sguaren kaikkien aikojen 
mestariteos. Osa kahdeksan tulee muuttamaan 
koko RPG-käsitteen lopullisesti. Teksti: Topi 

















inal Fantasy II, 

Secret of Mana ja 

Chrono Trigger te- 

kivät — Sguaren 
tunnetuksi myös länsi- 
maissa. Suurin jysäys oli 
kuitenkin Final Fantasy 
VII, joka oli aidosti maail- 
manlaajuinen menestys. 
Tänä vuonna Sguare yrit- 
tää jälleen uudenlaista lä- 
pimurtoa, tyytyminen pel- 
kän jatko-osan tekemiseen 
ei riitä. Final Fantasy VIII:n myötä Hironobu 
Sakaguchi tuo pelin monta askelta lähem- 
mäs todellisuutta. 


Final Fantasy VII oli Sguaren kaikkien aiko- 
jen kallein pelituotanto. Kustannuksia kas- 
vatti omalta osaltaan taustojen ja videosek- 
venssien luomiseen tarvittava valtava tieto- 
konekapasiteetti. Uuden tekniikan hyödyn- 
täminen johti rahanmenon lisäksi myös 
kompromisseihin — jotta Sguare ylipäätään 
sai pelin valmiiksi ja markkinoille. 
Pelin välisekvenssit eivät siten ole ai- 
van samaa laatua kuin lopussa ja 
alussa olevat sekvenssit. Monet ovat 
myös sitä mieltä, että ohjattavuus oli 
pelissä vasta toisella sijalla, grafiikoi- 
den jälkeen, vaikka Hironobu Saka- 
guchi asian jyrkästi kiistääkin. 

Final Fantasy VIII:n kohdalla ti- 
lanne on ollut toinen: tekijätiimin ko- 
ko on kyllä pysynyt yhtä suurena, 





Ilmeisesti 
johdannoksi 
tarkoitettu 
aloitusvideo 

ei viittaa 

millään muotoa 
aikaisempiin osiin, 
sillä se 

voisi olla 

lähes mistä 
tahansa 
japanilaisesta 
seikkailupelistä. 


NN mutta aikaa on mennyt teknisten on- 
NNN gelmien sijaan tarinan ja pelikonseptin 
muokkaamiseen. 


| Final Fantasy VIII:n tarina pyörii kah- 
den sotilasorganisaation - nimiltään 
E: Garden ja SeeD - ympärillä. Garden 
" on sotilasakatemia, jonka oppilaat ovat 
* jältään 6-19 vuotiaita. Loppukokeen 
hyväksytysti suorittaneet joutuvat auto- 
maattisesti armeijaan, jossa kansallisuudella 
ja yksilöillä ei ole mitään merkitystä. Kai- 
kista kokeen hyväksyttävästi suorittaneista 
valitaan vielä pieni joukko sotilaita viimei- 
seen testiin. Siitä selviävät saavat mahdolli- 
suuden päästä erikoisosasto SeeDin jäse- 
neksi. 
Pelattavana hahmona on 17-vuotias kapi- 
nallinen Sguall Leonhart, joka yrittää ystä- 
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viensä Zell Dinchtin ja 
Rinoa Heartillyn kans- 
sa läpäistä molemmat 
testit ja päästä SeeDin 
täysjäseneksi. 

Pelin taustalla ole- 
va tarina on siis varsin 
tyypillinen Sguarelle — 


yhtäläisyydet FF N 


VIII:n ja aikaisempien 
seitsemän osan välillä 
päättyvät kuitenkin ly- 
hyeen. Sguaren pää- 
määränä on aina ollut 


saada jokai- 
nen — Uusi mr 
osa tuntu- i 
maan =ko- 
konaan uu- f 
denlaiselta 
seikkailulta M 
— tällä ker- 


taa onnistumisprosentti lähentelee sataa. 
Johdannon paikkaa tekevä aloitusvideo ei 
viittaa millään muotoa aikaisempiin osiin, 
sillä se voisi olla lähes mistä tahansa japa- 


nilaisesta seikkailupelistä. 


Final Fantasy VII antoi jo suunnan sille, mi- 


hin suuntaan kehitys oli 
menossa. Uusi tekniikka 
saa ympäristön näyttä- 
mään yhä todenmukai- 
semmalta ja kaikki pelin 
hahmot käyttäytyivät var- 
sin todenmukaisesti (vaik- 
ka niiden ruumit olivatkin 
paljon lähempänä satu- 
hahmoja kuin oikeita ih- 
misiä). 

Final Fantasy VIII -pe- 
lin hahmot on suunnitel- 
lut Tetsuya Nomura, jon- 
ka päämääränä on ollut 
saada hahmot mahdolli- 
simman todenmukaisiksi 
— ainakin ulkomuodoltaan. 

Sama mies on suun- 
nitellut Aya Brean ja muut- 































Final Fantasy 
VIII-pelin hahmot 
on suunnitellut 
Tetsuya Nomura, 
jonka päämääränä 


on ollut saada hahmot 
mahdollisimman toden- 
mukaisiksi — ainakin 


ulkomuodoltaan. 
KONE —— PlayStation 
PELITYYPPI ——— RPG 
JULKAISIJA ————— Sguare 
VALMISTAJA ——— Sguare 


kin Parasite Even hahmot, joiden esikuvat 
voisivat hyvinkin löytyä 90-luvun maail- 
masta. Final Fantasy VIII:n maailma on toki 
fantasiasellainen, joten yliluonnollisiakin 


voimia ja hahmoja esiintyy yhä. 





















Alkuvideon jälkeen 
voi seikkailu alkaa. 
Alusta tuskin voi ol- 
la huomaamatta, et- 
tä kyse on uudesta 
FF-pelistä. Hahmot 
£ tosin ovat selvästi 
suurempia ja muis- 
tuttavat: yllättävän 
paljon mainoskuvi- 
aan — grafiikan laadun huomaa selvästi. 
Hahmot ovat myös elävämmän näköisiä, 
muuttuvia kasvojen ilmeitä myöten. Valik- 
kojen rakennetta on yksinkertaistettu mel- 
koisesti, valinnanmahdollisuuksia on nyt vä- 
hemmän. 


Tyyliseikkoihin kohdistuvia muutoksia suu- 
rempana uutuutena on uusi pelitapa. Useim- 
mat hahmoista eivät esimerkiksi voi kos- 
kaan oppia käyttämään taikavoimia, vaan 
ovat tässä suhteessa riippuvaisia ystävistään 
— ja vihollistensa armoilla. Taistelui- 
hinkin on tullut uutuuksia. Kun Sguall 
nostaa Gunbladeaan, voi pelaaja painaa 
R11-nappia samanaikaisesti, kun ase viu- 
hahtaa kohti vastustajaa — tuloksena on pal- 
jon pahempaa jälkeä kuin tavallisesti. Jopa 


FFVII:stä tutut Limit Breaks -tyyliset erikois- 


hyökkäykset ovat kehittyneet, muutenkin 
kuin graafisesti. 

Seikkailun puolivälissä pelaaja voi mat- 
kustaa toisille planeetoille Ragnarok-ava- 
ruusaluksella, mikä tuo jälleen lisää syvyyt- 


tä peliin. M 
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FORMAATTI PlayStation 
PELITYYPPI Seikkailu 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA — Konami (Tokyo) 



















Metal 


Jokaisella alalla on tuotteita, jotka erottuvat joukos- 
ta, inspiroivat ja asettavat uusia standardeja. Metal 
Gear Solid on yksi näistä tuotteista. Konamin labo- 
ratorioiden uumenista on tullut peli, joka tulee 
muuttamaan käsityksiämme tv-pelien olemuksesta. 
Teksti: Martti 
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Gear Solid 


ideo Kojima halusi tulla isona eloku- 

vaohjaajaksi. Tämä halu näkyy läpi 

Metal Gear Solid -pelistä. Kysymyk- 

sessä on vetävä seikkailu, joka pa- 
kottaa pelaajan jatkamaan peliä kaikin kei- 
noin. Silti Metal Gear Solid on enemmän 
kuin jännittävä ja vuorovaikutteinen vakoi- 
lutrilleri, sillä pelin teema koskettaa meitä 
kaikkia: mitä enemmän rahaa ja yhteyksiä, 
sitä todennäköisimmin kuka tahansa voi saa- 
da käsiinsä ydinaseen — ja aloittaa sen kol- 
mannen maailmansodan. 

Hideo Kojima on kypsytellyt pelin ideaa 
lähes kymmenen vuoden ajan. Kymmenen 
vuotta sitten konsolien tehot eivät yksinker- 
taisesti riittäneet pelin toteuttamiseen halu- 
tussa muodossa, mutta nyt PlayStationin 
omistajat voivat nauttia tästä pitkään kypsy- 
neestä teoksesta. 


al10s UV39 1VL13W 


Metal Gear Solid alkaa eräältä saarelta Alas- 
kassa. Terroristit ovat vallanneet siellä sijait- 
sevan ydinasetukikohdan ja uhkaavat Pen- 
tagonia atomisodan aloittamisella — mikäli 
— -oälii; heidän vaatimuksiinsa ei 
suostuta. Terroriteon taus- 

talla on päähenkilö Solid 

Snaken vanhat tutut eli 

Foxhound — ryhmä entisiä terro- 

rismin vastustajia, jotka ovat siirtyneet 
pahojen poikien puolelle. Tukenaan heillä 
on genettisesti parannellut sotilaat, jotka var- 
tioivat tukikohtaa tiiviisti. Ryhmän vaatimus 
on yksinkertainen: pääsy ryhmän entisen 
johtajan, Big Bossin maallisten jäännösten 
luo. Snake ja Big Boss taistelivat pelissä Me- 
tal Gear II: Snake's Revenge ja Snake voitti 
kamppailun elämästä ja kuolemasta. p» 


Solid Snake on melkoinen 
antisankari, mutta hänen 

mystinen taustansa 
yhdistettynä vailla vertaa 


oleviin eloonjäämistaitoihin 


tekevät hänestä kestävän 
hahmon. Snake on 
omantunnon omaava palkka- 
soturi; toisinaan omatunto 
pelastaa hänet, toisinaan 
taas saattaa pulaan. 
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KEOELkKIKKS. & 


Nyt Foxhound haluaa Big Bossin geneetti- 

sen koodin. Snake lähteekin selvittämään 

syytä tähän omituiseen vaatimukseen. 
Terroristien hallitsemassa tu- 


Soluttautuminen terroristien valtaamaan 
tukikohtaan yksin, ilman tukijoukkoja, 
ei ole lasten leikkiä. Seikkailun alussa 
Snakella ei ole muuta kuin kiikari 

ja paketti savukkeita, joten hänen on 
luotettava älyynsä ja intuitioonsa. 


kikohdassa on vankina myös 
Snaken veljentytär Maryl. 
Snaken tehtävä on siis yksin- 
kertainen: pelastaa Mary]l ja 
estää Foxhoundia laukaise- 
masta ydinasetta. Solid Snake 
on melkoinen antisankari, 
mutta hänen mystinen taus- 
tansa yhdistettynä vailla ver- 





taa oleviin eloonjäämistaitoi- 
hin tekevät hänestä kestävän hahmon. Snake 
on omantunnon omaava palkkasoturi; toi- 
sinaan omatunto pelastaa hänet, toisinaan 
taas saattaa pulaan. Varsin paradoksaalinen 
hahmo siis. 


Päällisin puolin Metal Gear Solid vaikuttaa 
varsin tavalliselta toimintaseikkailulta Resi- 
dent Evilin tai Tomb Raiderin tapaan. Tar- 
kempi tutustuminen ohjausmahdollisuuk- 
siin ja peliympäristöön paljastaa kuitenkin 
kokonaan toisenlaisen pelin, jota ei voi ver- 
rata yksinkertaisempiin serkkuihinsa. Kysy- 
mys on eloonjäämiskamppailusta, jossa ei 
pärjää pelkällä räiskimisellä. On katsottava 
vihollisia silmästä silmään ja tehtävä nopei- 





ta ratkaisuja. Villi ammuskelu joka suun- 
taan ei ole oikea ratkaisu tässä pelissä. 

Metal Gear Solidia voisi kutsua vakoi- 
lusimulaattoriksi. Soluttautuminen terroris- 
tien valtaamaan tukikohtaan yksin, ilman 
tukijoukkoja, ei ole mikään helppo tehtävä, 
vaikka Snake saakin koko ajan ohjeita ra- 
dionsa välityksellä. Seikkailun alussa Sna- 
kella ei ole hallussaan muuta kuin kiikari ja 
paketti savukkeita, joten hänen on luotettava 
älyynsä ja intuitioonsa. 


Pelin edistyessä Snake saa toki haltuunsa 
erinäisiä apuneuvoja kuten raketinheittimen, 
miinoja, granaatteja, kaasunaamarin, kame- 
ran, luodinkestävän liivin sekä kiikaritäh- 
täimellä varustetun kiväärin. Pian aseita riit- 
tää valikoitavaksi asti, jokaiselle onkin oma 
aikansa ja paikkansa. 

Soluttautuminen tarkoin vartioituun tu- 
kikohtaan on kaikkea muuta kuin helppo 
homma. Tarpeettomien kohtaamisten vält- 
täminen on sääntö numero yksi — räiski- 
mällä on turha tietään yrittää avata. Vältte- 
lyn avuksi pelistä löytyy tutka, joka näyttää 
lähistöllä liikkuvat hahmot. 

Vartijoiden välttely on tutkan avulla 
kohtalaisen helppoa, mutta turvakamerat 
ovatkin jo toinen juttu. Toiset kameroista 
ovat liikkumattomia, toiset taas kiertävät 


SUPER POWER 





—eiisst 


huonetta — jälkimmäisten välttely edellyttää 
jatkuvaa liikkeessä pysymistä. Joskus pul- 
masta selviää ainoastaan käyttämällä elekt- 
roniikan lamauttavia erikoisgranaatteja. Va- 
litettavasti samalla lamautuu myös Snaken 
oma tutka... 

Eräissä huoneissa on vartijoita vi- 
lisemällä, eikä mitään piilopaikkaa. Muut- 
topahvilaatikoihin pystyyn näissäkin huo- 
neissa kätkeytymään ilman että vartijat vält- 


tämättä huomaavat mitään. Tuollaisen-laati--— 


kon sisällä pystyy huomaamattomasti liik- 
kumaän myös paikasta toiseen. 

Taistelun välttäminen ei aina onnistu. 
Vartijoiden geneettisestä ylemmyydestä huo- 
limatta Snake pystyy yleensä voittamaan 
kamppailun. Ylivartijoiden kohdalla tilanne 
onkin aina kiperämpi: Revolver Ocelot on 
kidutuksen ammattilainen, Psycho Mantis 
omaa psykofyysisiä kykyjä, Vulcan Raven 
on sekä samaani että aseiden asiantuntija, 
Sniper Wolf on kuolettavan kaunis, Ninja 
naamioitumiskykyinen ja Liguid Snake taas 
koko joukon johtajana melkein Snaken it- 
sensä veroinen taistelija. 

Pelin henkilögalleria on siis varsin vai- 
kuttava. Seikkailun aikana Snake kohtaa lä- 
hemmäs 20 erilaista hahmoa, asetukikoh- 
dan laajuus yllättää samoin pelaajan 
kuin pelaajan. M 
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Vulcan Raven 
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VIRTUA FIGHTER 3TB 


Uuden 
konsolin 
markkinointi 
tarvitsee 
tuekseen 
riittävän 
hyviä pelejä. 
Liikoja 
lupailematta 
toteamme, 
että 

Virtua Fighter 3TB 
sijoittuu 
korkealle. 


Teksti: Joonas 
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oittihan tämä päivä vihdoin. Vih- 
doinkin saa kirjoittaa aivan uudelle konso- 
lille tehdystä aivan uudesta pelistä. Ilmassa 
on jouluaaton tunnelmaa, vaikkei kyse ole- 
kaan maailman ensimmäisestä pelikonsolis- 
ta. Toimituksen ilmapiiri tiivistyi selvästi, 


kun posti toi japanilaisen 
import-version Dreamcas- 
tista. Ensireaktio oli ih- 
mettelevä: onpa laite pie- 
ni ja siistin näköinen. 
Merkittävästi esimerkiksi 
PlayStationia pienempi. 


Vain sisuskaluilla on to- pelaaminen, hyvä kontrolli 


dellista merkitystä kun 


puhutaan konsoleista - Sekä pelitekniikan arvostus. 


mitä pienemmässä paketissa, 
sen parempi kantajan kannalta. 
En ole vielä päässyt puhumaan 
varsinaisesta pelistä - Segan 
kannalta kysymyksessä on 
*voitto tai kuolema”. Dreamcas- 
tin pitää lyödä itsensä läpi 
vauhdilla ja Virtua Fighter on 
yksi ratkaisevista tekijöistä. En- 
simmäisten viikkojen aikana 
Virtua Fighteria myytiin käy- 
tännössä yhtä monta kappalet- 
ta kuin varsinaista konsoliakin. 

Virtua Fighter -sarja on ol- 
lut suurmenestys sekä kolikko- 
että konsolipelinä. Nälkä tun- 
netusti kasvaa syödessä, eikä 
kukaan kolikkoversiota pelan- 
nut halua tyytyä yhtään vä- 
hempään Dreamcastilla. Kysee- 
seen voi tulla ainoastaan maa- 
ilman paras mäiskintä - kaikki 
muu käsitetään epäonnistumi- 
seksi. Kirjaimet tb tulevat sa- 
noista Team Battle — eräs lisä- 
ominaisuus aikaisempiin näh- 
den. 


Pelien historiaa lukeneet tietä- 
vät, että Virtua Fighterin aikai- 
semmat versiot ovat määritel- 
leet kokonaan uuden tason 3D- 
mätkinnälle. Segan ei enää vii- 


Virtua Fighterissa 
on aina korostunut 
puhtaampi ja 
simulaattorimaisempi 














me vuosina paljoa panostanut konsolimark- 
kinoille, mutta kolikkoversio on ollut ainakin 
Japanissa Tekken-saagaa suosi-tumpi. Vir- 
tua Fighterissa on aina korostunut puh- 
taampi ja simulaattorimaisempi pelaaminen, 
hyvä kontrolli sekä pelitekniikan arvostus. 


Saturnille = noin 
kolme vuotta sit- 
ten — ilmestynyt 
Virtua Fighter 2 
oli aikoinaan lä- 
hes — täydellinen 
peli. Se pitikin 
pintansa aina Tek- 
ken 3:n ilmesty- 
miseen saakka. 
Kolikkoversiosta 
tietämättömille 
Virtua Fighter 3tb 
edustaa jättimäis- 
tä edistysaskelta. 
Virtua 2:n ilmes- 
tyessä puhuttiin 
paljon uusista pe- 
lihahmoista, Shun 
Di:stä ja Lionista. 
Kolmosversioon- 
kin on ilmestynyt 
jälleen kaksi uutta 
hahmoa. Listalla 
on sumopainija 
Taka-Arashi joka 
liikkuu ja lyö 
kuin esikuvansa 
konsanaan sekä 
sykähdyttävä geis- 
ha Aoi Umenkou- 
ji. 


Paremman grafii- 
kan lisäksi peliin 
on tehty myös 
muita viilauksia. 
Kaikilla radoilla 
on korkeuseroja 
erilaisten rappus- 
ten ja esineiden 
muodossa - niitä 
voi käyttää myös p 
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VIRTUA FIGHTER 3TB 



















etulyöntiaseman saavuttamiseen. Hyök- 
käysliikkeitä on tullut lisää ja 3D-ympäris- 
töä pystyy hyödyntämään täysin esimer- 
kiksi nopeiden syvyyssuunnassa tapahtu- 
vien väistöliikkeiden suorit- 
tamiseen. 


AM2 on tehnyt ison työn kon- 
vertoidessaan pelin Segan 
Model 3-kolikkopeliympäris- 
töstä. Apua he saivat pienem- 
mältä japanilaiselta Genki-pe- 
litalolta. Konvertoinnin vai- 
keus ei johdu Dreamcastin 
puutteista, vaan siitä, että Mo- 
del 3 ja Dreamcast ovat niin erilaisia koko- 
naisuutena. Edes vannoutuneimmat kolik- 
kopelifanaatikot eivät tule löytämään paljo- 
akaan valittamista tästä pelistä. Kuvat vaih- 


3D-ympäristöä pystyy 








tuvat hyvinkin 60 
kertaa sekunnissa ja 
ulkoasu vastaa täy- 
sin kolikkoversiota. 
Kaikki hahmot ovat 
mukana, samoin 
taustat. Yksityiskoh- 
dista mainittakoon 
 a725 tuulessa liehuva tuk- 
Sräae | ka sekä vaatteet. 
Virtua Fighter 3tb on peli, jonka hallitsemi- 
nen ottaa aikansa - silti se tuntuu oikealta jo 
ensimmäisestä pelikerrasta lähtien. 





Monet miettivät kuumaa kysymystä: on- 
ko Virtua Fighter 3tb yksi niistä huip- 
pupeleistä, joiden pitäisi myydä 


hyödyntämään täysin esimerkiksi Dreamcast pelaajille. Toinen kysymys 


nopeiden syvyyssuunnassa 
tapahtuvien väistöliikkeiden 


suorittamiseen. 


on tietenkin se, että lunastaako 
Dreamcast kaikki lupaukset. Isompia 
ennustuksia emme uskalla tehdä, mutta 
ainakaan Virtua Fighter 3tb:ssä ei ole 
mitään sellaista, joka estäisi Segan voit- 
tokulun. Kysymyksessä on loistava kon- 
versio kolikkopelistä, joka tarvitsee 
tuekseen raakaa vääntöä koneen prosesso- 
rilta. Segan pitää vain jatkaa tällä linjalla ja 
tuottaa tukku yhtä hyviä pelejä, niin onnis- 
tumisen merkit ovat sen jälkeen ilmassa. M 
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— Peli rakentuu samalla moottorille 
> — kuin Turok 2— tässä pelissä 

— aseina käytetään Cerebral Boren 
i — ja Tech Bown sijaan 
lumipalloja ja kananmunia. 
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UUDET JULKAISUT 


Pelejä, joiden ilmestymisajankohta on 
marraskuu 1998 — tammikuu 1999 
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Nintendo 64 PlayStation 
Buck Bumble jou — Abe's Exoddus mar 
Bust-a-Move 3DX mar — Actua Pool tam 
Extreme G2 jou = Actua Soccer 3 jou 
F-Zero X mar — Apocalypse mar 
Glover mar — Asterix tam 
Holy Magic Century mar — Asteroids jou 
Knife Edge jou — Blasto mar 
Legend of Zelda: Bust-A-Groove mar 
Ocarina of Time jou C3 Racing jou 
Noun s ja Cool Boarders 3 mar 
1 me jou Crash Bandicoot 3: i 
Warped jou 
NN ma Devil Dice tam 
NHL Breakaway '99 mar Knockout Kings jou 
Nascar '99 mar Lemmings Ta 
SA ; = Libero Grande jou 
ies lo jou Mega Man Legends tam 
Star Wars: Mega Man X4 tam 
Rogue Sguadron tam Moto Racer 2 mar 
Starshot: Music mar 
Space Circus Fever mar NBA Live '99 = 
Top Gear Overdrive jou NFL Blitz 
Turok 2: Seeds of Evil jou NFL Extreme jan 
VN aN Player Manager 98-99 tam 
WCW/NWO Revenge mar Pocket Fighter = 
Wimoutsa uu Psybadek mar 
Game B oy Rogue Trip mar 
Bugs & Lola Bunny tam je o tam 
Bust-a-Move 3DX mar — streak mar 
Game & Watch Gallery 2 Mar — TOCA2: Touring Car mar 
Gex the Gecko tam — Test Drive 4x4 mar 
Harvest Moon mar TestDrive5 mar 
HM DX tam 10009 ja 
Men in Black tam Tala jou 
Monopoly mar Tomb Raider III mar 
Mortal Kombat 4 tam NI 
Mulan jou Wild Arms tam 
NBA Jam '09 an Wing Over 2 tam 
Pitfall tam 
Pocket Bomberman mar 
Rampage World Tour tam 
Small Soldiers jou 
Sylvester & Tweety jou 
Tetris DX mar 
Turok 2 jou 


Esi === ——= 








PELI 


ARVOSTELUT 
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TOPI 
[ikä: 24 « harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja seikkailupelit « ei pidä: amerikkalaiset pelit] 
PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time - Kasvaa kasvamistaan. 


Virtua Fighter 3tb — Dreamcast imponoi. Final Fantasy VIII — Erilainen. 
Centre Court Tennis — Tenris on täydellinen tv-pelilaji. Parasite Eve - Siistein. 


MARTTI 

[ikä: 23 « harrastaa: manga, itärannikon rap » pitää: seikkailu- ja shoot 'em up * 

ei pidä: full motion video] 

PARASTA: Dance Dance Revolution — Huikeaakin huikeampi. Beatmania — Tiukkaa biittiä 


leikkilevareilla. Legend of Zelda: Ocarina of Time — Yhä vain lyömätön lajissaan. 
Virtua Fighter 3tb - Dreamcast pelittää. Metal Gear Solid — Piiloalueet kehiin. 


JOONAS 

[ikä: karttuva « harrastaa: syvää lunta « pitää: väkivalta, kilpa-ajo & ongelmanratkaisu « 
ei pidä: jenkkimättö] 

PARASTA: Virtua Fighter 3tb — Dreamcastin eka huippunimike. TOCA 2 - 

Vaikea, mutta vauhdikas. Legend of Zelda: Ocarina of Time — Tähän jämähtää. 

R4: Ridge Racer Type 4- Ajonautintoa. Apocalypse - Silmitöntä väkivaltaa. 


LOVIISA 
[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja muoti « pitää: ongelmanratkaisu « ei pidä: räiskintäpelit] 
PARASTA: Parasite Eve — Vodernille naiselle. Bust-A-Groove — Sääli, että tanssi loppuu. 


Tomb Raider III — Suuri seikkailu. Virtua Fighter 3tb — graafisesti ylivoimainen. 
Game & Watch Gallery 2 — Vanhastakin saa paljon irti, kun osaa. 


JOHN 


[ikä: 31 « harrastaa: raskas musiikki ja kauhufilmit « pitää: mätkintäpelit « 

ei pidä: lentosimulaattorit] 

PARASTA: NBA Live *99 — Olen parempi kuin taikuri Jordan. Legend of Zelda — 

Tällä pitää herkutella hissuksiin. Virtua Fighter 3tb — Dreamcast on täällä. 

House of the Dead — Kolikkokäännös komentaa. Space Invaders — Ehtymätöntä hubaa. 


TANELI 
[ikä: 21 « harrastaa: musa & futis « pitää: urheilu & RPG « ei pidä: väkivalta] 


PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time - Ylivoimainen. Suikoden — Kulkee aina 
vaan. Centre Court Tennis - Eliittitennistä. Phantasy Star II - Rope-nostalgiaa. 
Virtua Fighter 3tb — Kuin kakkonen, mutta parempi. 


ARVOSANAT 


Mikä on oikeus ja kohtuus? Ovatko ar- distä, joten se saa kelvata meillekin. 
vostelijamme idiootteja vai neroja, se saat Alla pieni sanallinen selvitys noiden mys- 
Sa lukyänä PA Numerot riippuvat tisten numeroiden tarkoituksesta. 

aina peliarvostelijoiden henkilökohtaisista 

mieltymyksistä. Esimerkiksi Topi ja Maa- 


listti pitävät enemmän japanilaisista rooli- 100 — paras, kaunein, virheetön. 
peleistä kuin amerikkalaisista splattereista. 1RJI 5! PNI 
Joonas ja John taas ampuvat ensin ja lu- 95-99 tähän kastiin yltävät vain harvat 
kevat käyttöohjeet sitten. Arvostelijoiden ja valitut 
erilaisten mielihalujen vuoksi annamme ai- 90-94 huipputulos. osta tai itke ilman. 
na vähintään kahden toimittajan kertoa Met ul ; ; 
Pa; & Ä usa 80-89 selkeästi yli keskitason. Pelityy- 
mielipiteensä kustakin poisti , E pin faneille ehdoton hankinta 
Numeroita viilataan saman lajityypin muita 70-79. keskitasoa. Kannattaa testata 


ajankohtaisia edustajia mittatikkuina käyt- 


: E ; ; ennen kuin ostaa. 
täen. Pari vuotta vanhojen pelien vertaa- 


minen viimeisimpiin uutuuksiin ei ole kovin 60-69 keskinkertainen. Omalla vastuul- 
mielekästä, koska grafiikan, äänten ja pe- la, saattaa miellyttääkin. 
lituntuman taso kasvaa peli peliltä. 32-bit- 50-59 Mitähän televisiosta tulee — 
tisten pelejä on turha verrata NESin tai Kymppitonni, jess! 


vk Suolen : palaihin: aa 30-49 Näitä joulupukki tuo tuhmille. 
limeinen suuri kysymysmerkki on arvo- 2 X TÄ 
sanasysteemi. Käyttämäämme arvostelu- 10-29 Kiikutettava hävitettäväksi. 
systeemiä käyttää 95% maailman pelileh- 1-9 Peli on pelattu! 
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LUONNE Kokoelma 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Nintendo 
JAKELU —— 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJIA 1 


PELIMUISTI — Sisäinen muisti 
MUUT KONEET 


Nintendo täräyttää nyt kokoelmalla 


Game & Watch -klassikoita 


Game Boy Colorille. 


dellinen Nintendon julkaisema 

kasetillinen Game & Watch - 
mestariteoksia oli jokseenkin tur- 
ha produktio. Konsolille kaivattiin uusia pe- 
lielämyksiä, ei eilispäivän homeisia suosikke- 
ja. Mutta Nintendo ei luovuta. Ilmeisesti yh- 
tiössä hekumoidaan ajatuksella, kuinka paljon 


kilisevää tulisi kassaan, jos peleistä tulisi sa- 


manalainen myyntimenestys kuin ne joskus 
olivat. 


Game & Watch Gallery 2 tarjoaa Game Boy 
Colorilla viisi klassista originaalipeliä, ja jokai- 
sen kahtena versiona. Toinen on kivikautinen 
versio yksinkertaisella mutta nerokkaalla gra- 
fiikalla, ja toinen, uusi väriversio, jonka grafiik- 
kaa on paranneltu ja jota on höystetty muuta- 
malla pikkudetaljilla. 


Parachute-pelissä Mario istuu pienessä sou- 
tuveneessä ja yrittää pelastaa pieniä laskuvar- 
joilevia kärpässienivauvoja putoamasta ve- 


Modernit versiot ovat kauniin värisiä ja koh- 
tuullisesti totetutettuja. 


Iloista mutta aivotonta musiikkia sekä efekte- 
jä, jotka ilmoittavat uhkaavasta vaarasta. 











me & Watch 





teen, missä 
väijyy vaaral- 
linen kala. 
Hasseja tulee 
väkisinkin, 
sillä aina ei oikein erota minne pikku- 
hyppijät päätyvät, koska ne putoavat 
pitkän matkaa ennen kuin varjo auke- 
aa. Mutta hauskinta on, että ne eivät 
kuitenkaan päädy haiden suihin asti, 
kuten vanhassa versiossa, vaan Lakitu 
tulee ja pelastaa ne sitä ennen! Uutta 
on myös se, että osa tippuu veden sijasta ka- 
nuunaan, josta ne singahtavat milloin minne- 
kin. 

Helmet-pelissä Mario yrittää päästä ruu- 
dun toiselta puolelta toiselle ilman että ottaa 
matkalla nuppiinsa ylhäällä liihottelevan Yos- 
hin pudottelemia lekoja. 

Chef-pelissä kerätään pisteitä prinsessa- 
na, joka auttaa Yoshia keräämään mahdolli- 
simman paljon ruokaa. Jos Yoshi ei ole pai- 
kalla, pelaajan pitää napata lentäviä munia, 
makkaroita, porsaankyljyksiä ja kaloja paistin- 
pannulla sekä pitää ne ilmassa. 

Vermin-pelissä Yoshilla on leka, jolla hän 
suojelee muniaan myyriltä. Donkey Kong on 
SE klassikko, jossa Mario hyppii tynnyrien yli, 
joita jättigorilla Donkey Kong viskoo vihois- 
saan. Marion pitää päästä ylimpään kerrok- 
seen pelastamaan prinsessa. 


Pikkuruutu on nerokkaasti hyödynnetty. 


Pelit ovat pohjimmiltaan samat kuin 
originaalit. 





Gallery 2. 





Game & Watch Gallery 2 ei valitettavasti tar- 
joa mitään ylläreitä. Pelien päivitetyt versiot 
ovat kuitenkin hauskoja, ja pelikonsepti toimii 
Game Boyn ruudulla siitä huolimatta, että pe- 
lit ovat väreissä ja entistä yksityiskohtaisem- 
pia. Vaikeustasoja on kaksi, helppo ja vaikea. 
Paketti ei ole hassumpi sijoitus, koska sa- 
maan rahaan saa viisi peliä, mutta pelien al- 
kuperäiset versiot ovat lähinnä kuriositeettika- 
maa. 


PAREMPI KUIN YKKÖNEN 

Useimmat vanhoista G&W-peleistä olivat hauskoja. 
Mutta vanhan kaartin kama edustaa kivikautta, kun 
pelien kehitysaste on nykyään sitä luokkaa, ettei aina 
erota screeniä todellisuudesta. Game Boy Colorilla 
tätä settiä kyllä kannattaa kokeilla, sillä Nintendo on 
selvästi panostanut päivityksiin. Peli-ilossa piisaa, 
vaikka tekeminen perustuukin yhdelle ja samalle 
konseptille. 


Loviisa 80 
Hauska tappa 
vanha tuttu. 
SUPER POWER 





vaivaa sen eteen. 


S atsaaminen Bombermaniin on varma 
nakki, taisi Hudson ajatella, kun se päätti 
tehdä Pocket Bombermanin. Jostain syystä 
se ei kuitenkaan ihmeemmin kiinnosta, vaikka 
siinä saa kaksi peliä yhden hinnalla. 


Kauan sitten pilvi peitti yllättäen auringon, sil- 
lä eräs hirviö oli ominut itselleen Aurinkomie- 
kan. Jotta aurinko saataisiin jälleen paista- 
maan, piti urhean sankarin kerätä viisi voima- 
kiveä, joita vartioi viisi monsteria, ja palauttaa 
miekka. 

Ainoa sankari, joka oli valmis ottamaan 
tehtävän vastaan, oli tietenkin pikkuinen 
Bomberman. Niinpä hän saa kahdessa pelis- 
sä pommittaa monstereita oikein olan takaa, 
jotta aurinko paistaisi taas. 


Ensimmäinen peleistä on hyppelypeli, josta 
voi valita helpon, normaalin tai vaikean ver- 
sion. Sen ideana on hyppiä mahdollisimman 
nopeasti askelmalta toiselle, pommittaa kaik- 
kea ja kaikkia vastaantulijoita, kunnes pääsee 
ylimmälle askelmalle ja voi haastaa päämons- 
terin taisteluun. 

Eli kahden hysteerisen minuutin aikana 
pitää yrittää estää uusien hirviöiden syntymi- 
nen, samalla kun pommittaa pehmeitä möh- 
käleitä, joista saa erilaisia erikoisvoimia. 


Tylsiä kenttiä ilman yksityiskohtia. 


Pocket 
Bomber 


On toki ymmärrettävää, 
että Nintendo haluaa 
julkaista paljon pelejä 
värikkäälle pikku konso- 
lilleen. Mutta jos 
siitä toivotaan 
harmaan veljensä kaltaista suosikkia, pitää 
alihankkijoiden nähdä nykyistä enemmän 


Toinen peli kattaa viisi kenttää, 
joista jokaisessa on viisi tasoa. Tarkoi- 
tuksena on kiertää kaikki kentät, pom- 
mittaa kaikkia vastaantulevia vihollisia 
ja välttää loukkaantumisia, sekä pom- 
mittaa vielä bonusbokseja pisteiden ke- 
räämistä varten. Kun on pommittanut 
tarpeeksi, löytää uloskäynnin ja pääsee 
jatkamaan seuraavalle tasolle. Jokaisen 
kentän viimeisellä tasolla odottaa vielä 
jättimonsteri. Kun sen saa nitistettyä, 
palkintona on voimakivi. 


Se, että peli on väreissä, piristää hie- 

man. Alkuruutuja lukuun ottamatta grafiikka 
on kuitenkin sellaista, että se voisi aivan yhtä 
hyvin olla harmaan eri sävyissä. Kentillä ei ni- 
mittäin ole paljoakaan nähtävää. 

Kenttien kiertämiseen kyllästyy melko 
pian. Eikä tunnu järin haastavalta tehdä pom- 
mihyökkäyksiä vain sen vuoksi, että saisi Exit- 
kyltin näkyviin. Pikemminkin sitä etsii hätä- 
uloskäynnin, jotta pääsisi nopeammin eteen- 
päin. Kenttien olisi pitänyt olla paljon nykyistä 
monipuolisempia. Mutta jos Bomberman tun- 
tuu hubalta peliltä ja pikkukajarien pauke saa 
ekstaasiin, niin silloin tämä peli on ainakin yh- 
tä hyvää ajanvietettä kuin Game & Watch Gal- 
lery 2. 


Pitää käyttää päätään, että saa pommit sinne 
minne haluaa. 














LUONNE —— Pulmapeli 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Hudson 
JAKELU 
MYYNNISSÄ ——————— Nyt 
PELAAJA 1 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET 







PA PAPIPIPIPIPDIION 


OSUI JA UPPOSI 

Joskus käy niin, että pelissä pommit- 
taa vahingossa itseään, ja niin on 
tainnut käydä Hudsonillekin Bomber- 
man-konseptin suhteen. Bomberman 
voisi olla nasta peli, mutta nykyisessä 
muodossaan se on ihan liian kesy. 
Uutta pelissä on ainoastaan se, että 
se on väreissä ja että kenttiä katso- 
taan sivustapäin. Pientä iloa irtoaa sii- 
tä, että saa kaksi peliä yhden hinnalla. Hyppelypeli 
kestää melko kauan, jos ensin harjoittelee ja hioo 
liikkeitään. Toinen peli taas muuttuu nopeasti tylsäk- 
si, sillä siinä pitää tuhota kaikki viholliset yhdellä 
kentällä ennen kuin pääsee siirtymään seuraavalle. 
Tuttuun tapaan Bomberman-pelissä saa ekstrahyvää 
oikeita blokkeja pommittamalla; pääsee esim. liikku- 
maan nopeammin, oppii lentämään, tulee haavoittu- 
mattomaksi tai saa lisäaikaa. Pommeja voi myös lait- 
taa useita peräkkäin, niitä voi kaukolaukaista, niiden 
räjähdysaluetta voi kasvattaa ja niitä voi käyttää por- 
taina tai ponnahdusalustoina ulottuakseen korkeille 
askelmille. Mutta liikkumisen pitää olla sulavaa, ettei 
räjäytä itseään. 

Loviisa 70 


Tätä Game Boy Color 
ei tarvinnut. 





Melodia on raivostuttavan tekopirteä. 


SUPER POWER 


Tässä vain kierretään kehää. 
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LUONNE —— RPG 
JULKAISIJA Namco 
VALMISTAJA Namco. 
JAKELU ——— 

MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAUA ——H1 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 


Sguare ei oikein tiedä, miten lanseeraisi roolipeliään 
Euroopassa, joten se viis veisaa koko jutusta. Namco taas 
osoittaa rohkeutensa julkaisemalla anime-vaikutteisen 


T uhat vuotta sitten eräässä kaukaisessa 
galaksissa komeetta törmäsi planeettaan. 
Törmäyksen voimasta planeetta sinkoutui 
pois kiertoradaltaan ja taivas peittyi kaasupil- 
veen. Auringonvalo ei pystynyt tunkeutumaan 
pilven läpi, ja planeetta peittyi lumeen. Vält- 
tääkseen paleltumiskuoleman eloonjääneet 
alkoivat rakentaa kaupunkia ilmaan. Rakenta- 
misen aikana he huomasivat, että komeetan 
ytimessä oli harvinaista energiaa nimeltä 
Lens. Ilmakaupunki valmistui tuota pikaa, 
mutta vain harvat ja valitut saivat muuttaa sin- 
ne. Muiden oli pakko yrittää selvitä hengissä 
alhaalla, lumen peittämällä planeetalla. 

Ajan myötä ristiriidat kasvoivat. Ilmakau- 
pungin valtiaat rakensivat Lens-energian avul- 
la kammottavan aseen ja uhkasivat tappaa al- 
haalla asuvan väestön, jos tämä ei alistuisi 
heidän yksinvaltaansa. Alhaalla asuvat kiel- 
täytyivät, minkä seurauksena syttyi sota. Ala- 
kerran väki oli aluksi tappiolla, mutta muuta- 
man urhean tutkijan ansiosta tilanne kääntyi 
ja alakerta voitti sodan ”elävien” miekkojen 
avulla. 

Sodan päätyttyä ihmiset palasivat nor- 
maaliin elämään. Eläviä miekkoja ei enää tar- 
vittu, ja ne vaipuivat uneen. Kaikki sujui rau- 
hallisesti siihen päivään asti, jolloin miekat jäl- 
leen herätettiin taistelemaan pahuutta vas- 
taan... 


Tales of Destinyn alussa ollaan ilmalaivan kyy- 









pelinsä Tales of Destiny. 


dissä. Pelin päähenkilö Stahn Aileron löyde- 
tään nukkumasta lastiruumasta, ja hänet vie- 
dään kapteenin luo. Kapteeni raivostuu saa- 
dessaan tietää salamatkustajasta ja alkaa 
kuulustella Aileronia. Kap- 
teenin puheesta käy ilmi, 
että aluksessa on jotain 
erityisen arvokasta, ja hän 
epäilee, että Aileron on 
tullut varastamaan sen. as 
Vastaväitteistä huolimatta 
Aileron vangitaan, ja hä- 
net pistetään siivoushom- 
miin. 

Yhtäkkiä kuuluu kammottava huuto ja 
pian sen jälkeen monsterit hyökkäävät aluk- 
selle. Aileron selviytyy ensimmäisestä hyök- 
käyksestä ja lähtee etsimään asetta voidak- 


-seen puolustaa itseään. 


Hän kulkeutuu yhä syvemmälle aluksen 
uumeniin ja löytää lopulta pimeästä huonees- 
ta hohtavan miekan. Samalla hetkellä, kun 
hän ottaa miekan käteensä, se alkaa puhua. 
Elävä miekka, Dymlos, on saanut uuden isän- 
nän. 


Namcon eurooppalainen RPG-debyytti eroaa 
useimmista muista tällä mantereella julkais- 
tuista roolipeleistä, sillä sen esillepano on ko- 
rostuneesti anime-tyyppinen. 

Introsta huokuvat japanilaisten filmien 
vaikutteet, ja pelatessa huomaa, että hahmot 


la 






huutavat ja kiljuvat tavallista enemmän. Pelis- 
sä on myös täysin uusi taistelusysteemi. Pe- 
laaja ei yksiomaan jaa käskyjä, vaan ohjaa 
hahmoja taisteluiden läpi erilaisilla näppäinyh- 


Hahmot pitävät usein pitkiä neuvotteluja 
keskustellen erilaisista toimintavaihtoehdoista, 
mutta pelaaja pystyy vain harvoin itse 
päättämään, mihin suuntaan lähtee tai 


kuka saa liittyä ryhmään. 


distelmillä kaksiulotteisten seikkailupelien ta- 
voin. Lisäksi pelissä on paljon vähemmän va- 
linnanmahdollisuuksia kuin esimerkiksi Final 
Fantasy VII:ssa tai Suikodenissa. Hahmot pi- 
tävät usein pitkiä neuvotteluja keskustellen 
erilaisista toimintavaihtoehdoista, mutta pe- 
laaja pystyy vain harvoin itse päättämään, mi- 
hin suuntaan lähtee tai kuka saa liittyä ryh- 
mään. 


Tales of Destiny ei ole mikään maailmaa mul- 
listava roolipeli. Välijaksot ovat samaa luok- 
kaa kuin hyvin piirretty anime, mutta itse pe- 
lissä oleva grafiikka on kaikkea muuta kuin 
näyttävää. 

Ulkonäkö ei kuitenkaan välttämättä huo- 
nonna peliä. Itse asiassa monet RPG-fanit pi- 
tävät enemmän tästä klassisesta esillepanos- 
ta kuin kolmiulotteisesta polygonimaailmasta. 


SUPER POWER 






KELPAA MINULLE 

Olen henkilökohtaisesti sitä mieltä, ettei grafiikalla 
ole suurta merkitystä roolipelissä. Tärkeämpää on se, 
että hahmoilla on luonnetta ja että pelin imu riittää 
loppuun asti. En siis ole pettynyt, vaikka Tales of 
Destinyn grafiikka ei teknisesti olekaan huipputasoa. 

Olen kuitenkin tyytymätön pelin hahmogalleri- 
aan. Pääosassa oleva Aileron on liian tekopyhä mi- 
nun makuuni, ja useimmat hänen kumppaneistaan 
ovat jokseenkin luotaantyöntäviä tyyppejä. Siitä huo- 
limatta jaksan pelata tunnista toiseen, koska juoni on 
hyvä. Elävät miekat, kansojen väliset konfliktit ja 
kunnon pläjäys perinteistä ongelmanratkaisua riittä- 
vät minulle. 

Vaikka olenkin valmis kannustamaan japani- 
laista pelifirmaa julkaisemaan roolipelinsä Euroopas- 
sa, en silti menisi kehumaan Tales of Destinya maas- 
ta taivaaseen. On ärsyttävää tietää, etteivät englanti- 
laiset versiot peleistä Parasite Eve, Brave Fencer Mu- 
sashiden ja Xenogears ilmeisesti koskaan tule tänne 
asti, mutta se ei silti oikeuta unohtamaan niiden ole- 


GRAFIIKKA 
Vanhanaikaista mutta siistiä. 
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ÄÄNET ! = 79 « 


Osa kipaleista on todella hyviä, mutta välillä 
on liikaa progerokkia. 


massaoloa. 

Namcoa voi kiittää siitä, että se on ylipäänsä 
tehnyt englanninkielisen version tästä perijapanilai- 
sesta seikkailusta. Tales of Destinya ei voi verrata 
Suikodeniin, eikä se myöskään pärjää Final Fantasyn 
tuoreimmalle osalle. Se on kuitenkin niin hyvä, että 
voin suositella sitä lämpimästi kaikille ropaajille. 


Taneli 84 


TÄYTTÄ TAVARAA 

Tales of Destiny ei ole mikään ruma peli. Mielestäni 
Namco on saanut pikseleihinsä tyyliä ja hienostunei- 
suutta, jossa maistuu lievästi Secret of Mana. On 
myös hyvä merkki, että Namco on yrittänyt löytää 
taisteluosuuksiin uuden rajapinnan. 

Esiasetettujen komentojen ja reaaliaikaisen toi- 
minnan yhdistäminen on monella tavalla rajoja rikko- 
vaa. Ainakin teoriassa. Tosiasiassa systeemi on jos- 
sain määrin sekava ja sitä olisikin voinut kehittää so- 


TUNTUMA 


Vangitseva tarina jää turhan usein taistelujen 
varjoon. 





Tarinan imu pistää pelaamaan ja pelaamaan. 


tiny 


fistikoidumpaan suuntaan. Mutta idea on hyvä, eikä 
uusia otteita ole koskaan liikaa lajityypissä, joka tup- 
paa joskus olemaan turhankin kankea. 

Tales of Destinyn ehkä ärsyttävin piirre on mu- 
siikki. Namcon säveltäjät rokkaavat hieman liikaa, 
mikä häiritsee pelin tunnelmaa. Kitararäimeen sijasta 
tarinaan olisivat istuneet paremmin melodiset sävel- 
kulut. Kitarointi pilaa fiilistä ja on muutenkin vieraan- 
nuttava tekijä. 

Tales of Destiny on silti paljon viihdyttävämpi 
kuin monet muut roolipelit. Klassiset rope-kliseet ei- 
vät vähennä pelin vetovoimaa, vaan pelaaja jaksaa 
tutkia tätä harvinaislaatuista ja kaunista satua, jota 
koristavat atmosfääriset efektit. 
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Klassinen RPG. 
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LUONNE —— Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Codemasters 
VALMISTAJA Codemasters 
JAKELU 
MYYNNISSÄ —————— Nyt 
PELAAJA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 



















Touring Cars 





Codemasters parantaa juoksuaan peli peliltä. TOCA 2 on saatavilla, sisältäen enemmän autoja, 
ratoja ja hienouksia kuin koskaan aikaisemmin. 


TO C A : Touring Cars ja Colin 
McRae Rally olivat ainoi- 
ta todellisia uhkaajia Gran Turismon voitto- 
kululle viime vuonna. Molempien pelien ta- 
kaa löytyy Codemasters, molemmissa käy- 
tettiin myös samaa pelimoottoria — vaikka 
pelit poikkesivatkin toisistaan melkoisesti. 
Seuraajan tekeminen oli siis välttämättö- 
myys ja asiaa puolsi vielä sekin, että Eng- 


vaikeusasteella — hyvin. Virheisiin ei todel- 
lakaan ole varaa. 

Championship Modessa kilpaillaan 
vain Volvolla, Peugeotilla, Fordilla sekä 
muilla Touring Car -autoilla. Mikäli tuntee 
haluja ajaa muillakin autoilla, löytyy pelistä 
tällä kertaa Support Car Championship, jo- 
ta hyvin pelatessa voi päästä vaikkapa Ja- 
guar XJ220:lla, TVR:llä tai Shelby Cobralla. 

Pelissä voi ajaa myös 


Pitipä Codemastersin pelityyppien "kierroksia, lisäksi 


hyvän ja ahkeran pe- 


valinnasta tai ei, ainakin on myönnettävä, laajan eteen tulee jos 


että he tekevät laadukasta jälkeä. Olivatpa jonkinlaisia yllätys- 


pelit hauskoja tai haudanvakavia simulaattoreja, 


kisoja, kunhan jaksaa 
pelata. 


laatu on ollut tasaista. peiä voi pelata kak- 


lannissa on kiinnostus Touring Car -kilpa- 
ajoon todella suurta. 

Codemasters on tehnyt viisaan teon ja 
jättänyt ykkösosassa käytetyn tekniikan 
unholaan — TOCA 2:n pelimoottori on kai- 
kin puolin edeltäjäänsä parempi ja tuottaa 
hyvinkin 60 kuvaa sekunnissa lähes ilman 
taukoja. Kaikki autot ja radat ovat uusia, 
peliin on myös lisätty melkoinen määrä uu- 
tuuksia. 


Pelin pääpaino on mestaruuskilpailussa, 
jossa ajetaan kaikkiaan 15 erilaisella radal- 
la. Suurin osa radoista on Englannissa, 
mutta vieraillaanpa pelissä alpeilla ja Yh- 
dysvalloissakin. Radat ovat vaikeita ja nii- 
den hallitseminen vaatii rankkaa harjoitte- 
lua. Ahkeralle pelaajalle pelissä riittää 
väännettävää. Kaikkiin ratoihin pääsee ni- 
mittäin käsiksi vain ajamalla korkeimmalla 


sinpelinä jaetulla ruu- 
dulla, myös nelinpelimahdollisuus on ole- 
massa linkkikaapelin omistajille. Omat 
huippupisteensä voi lähettää Codemaster- 
sin www-sivulle (www.toca2.com) koodi- 
muodossa, pisteiden vertailu onnistuu näin 
kansainvälisesti. TOCA 2 on laaja peli, jon- 
ka kaikkien piirteiden luetteleminen tässä ei 
ole järkevää. 

Joonas 


HYVÄ SIMU 

Colin Mcrae Rally oli mielestäni paljon parempi 
kuin TOCA. Kysymys on paitsi omasta mieliptees- 
täni, myös selkeistä laatueroista pelien välillä. T0- 
CA 2 sisältää kaikki ne piirteet, jotka tekivät yk- 
kösosasta hyvän pelin. Kysymys on simulaattori- 
maisesta ratakilpa-ajosta F1-pelien tapaan. Radat 
ja autot tosin ovat parempia ja hauskempia kuin 
F1-peleissä keskimäärin. Codemasters on ujutta- 


nut peliin lisämausteeksi hauskoja jippoja ja yli- 
määräisiä piilotettuja ratoja, mikä parantaa peliä 
entisestään. 

TOCA 2 on laaja ja hauska peli, joka sisältää 
paljon mietittyjä yksityiskohtia. Monen pelaajan 
moodi on erittäin hyvä ja toimiva. Peli on ehkä 
hieman liian simulaattorimainen, liian todentun- 
tuinen — eli monessa kohtaa yllättävän vaikea pe- 
lattava. 

Joonas 88 


LAATUA 

Pitipä Codemastersin pelityyppien valinnasta tai 
ei, ainakin on myönnettävä, että he tekevät laadu- 
kasta jälkeä. Olivatpa pelit hauskoja tai haudanva- 
kavia simulaattoreja, laatu on ollut tasaista. Pidän 
vieläkin Micro Machines 3:sta parhaana PlaySta- 
tion-pelinä, vaikka Colin McRae Rally ja TOCA 2 
pyrkivätkin sen rinnalle. TOCA 2 ei ole mikään 
maailman parhaiten pelattava peli, mutta varsi- 
naisia puutteita siitä on vaikea löytää. Simulaatto- 
ripiirteistä johtuen peli vaatiikin kärsivällistä otet- 
ta pelaamiseen. Touring Car -ajojen faneille ky- 
seessä on silti pakkohankinta, eikä peliä voi olla 
suosittelematta muillekaan autourheilun ystäville. 


Topi 87 


SUPER POWER 


Vastustajien käyttäytymis- 
tä ohjaa edellisversioon 
verrattuna huomattavasti 
älykkäämpi tekoäly. 
Konsolin ohjaamien auto- 
jen liikkeitä on varsin vai- 
kea ennustaa, vaihtelua 
riittää liiankin kanssa. 
Paras onkin pitää molem- 
mat kädet ratissa ja katse 
tiukasti tien pinnassa. 
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Valikot ovat täynnä tietoa 
kuljettajista, automalleista, 
talleista sekä radoista. 





TIME 0026-69 e 
EEST 60 ==. 23 





TOCA on tälläkin kertaa vaikea pelattava. Kysymys 
on rallisimusta kolmannessa potenssissa, mutkissa 
tarkkaavaisuus palkitaan tiellä pysymisenä. 


GRAFIIKKA 84 TUNTUMA 88 YHTEENSÄ 
Nopeaa, autot siistejä, paljon yksityiskohtia. Ohjaus toimii, hyvä tuntuma. Autopeli niille, jotka 
eivät väsähdä kesken 
kaiken. 
ÄÄNET 76 HAASTE 90 
Kaikki tarvittava on mukana, mutta laatu Ei mikään yhden yön juttu. 


hiukan ontuu. 
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LUONNE — Urheilu 
JULKAISIJA ——————— Hudson 
VALMISTAJA ——— Hudson 
JAKELU —— Bergsala 
MYYNNISSÄ — Nyt 
PELAAJA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


ennis on saanut aika vähän huomiota 

konsolipelipiireissä. Siitä huolimatta, että 
markkinoilla on pulee hyvistä tennispeleistä, 
pelivalmistajat keskittyvät suurempaa kansan- 


Super Tenniksen 
voittajaa onkin 
odoteltu jo 
pitemmän 
aikaa. 
Useimmat eivät 
kuitenkaan 
uskoneet, että 
Hudson tekisi 
tällaisen 

pelin. 


suosiota nauttiviin lajeihin 
kuten jalkapalloon tai jää- 
kiekkoon. 

Super NESille tehdyn Su- 
per Tenniksen voittajaa 
onkin odoteltu jo pitem- 
män aikaa. Useimmat ei- 
vät kuitenkaan uskoneet, 
että Hudson tekisi tällai- 
sen pelin. 


Super Tenniksen ja nyt 
siis myös Centre Court 
Tenniksen erottaa huo- 
nommista kilpailijoista 
tuntuma ja hallinta. Pel- 
kästään se, että pallo 
osuu aina siihen kohtaan 
mihin sen tarkoittikin, riit- 


tää valintakriteeriksi - tämä peli on se oikea. 
Muuta ei pelattavuuden saralta voisi vaa- 
tiakaan. Turnauksia sen sijaan voisi olla 












Actua Tenniksen ja All Star Tenniksen jälkeen ueimmat meistä 
uskoivat, että tennispelit ovat mennyttä. Hudson pelastaa kui- 
tenkin tilanteen. 


enemmän, sillä Centre Court Tennis sisältää 
vain neljä erilaista pelipaikkaa. Niissä voi kyllä 
pelata useamminkin, mutta pelkkä vastusta- 
jien taitojen parantuminen ei riitä pitämään 
jännitystä yllä. 

Super Tenniksen tavoin tässäkään pelis- 
sä ei ole tuhlattu rahoja oikeiden pelaajien 
hankkimiseen. Pete Samprasin tai Tuomas 
Ketolan sijaan kukin pelaaja voi luoda vali- 
koista omat tennistähtensä. Kampausten ja 
vaatteiden lisäksi voidaan säätää vaikkapa 
syöttöjä ja nopeutta. Jokaisen voiton jälkeen 
tupsahtaa lisäksi uusi maila tai uusia vaattei- 
ta. 


Centre Court Tennistä ei kannata ostaa kau- 
niiden grafiikoiden tähden. Pelin nappaavat 
liikkestä mukaansa ne, jotka kaipaavat viih- 
dyttävää tennistä hyvällä ohjaustuntumalla 
varustettuna, sen sijaan täysin realistista ten- 
nistä hakevat voivat lähteä ulos tenniskentille. 
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MELKEIN TÄYDELLINEN 

Centre Court Tennis on yksi tämän talven suurimmis- 
ta yllättäjistä. Oikeiden pelaajien puuttuminen ei ai- 
nakaan tenniksessä ole mikään puute, pikemminkin 
päinvastoin. Alussa vastuksen keveys hieman yllätti 
minut - hetken kuluttua olin voittanut jo kaikki neljä 
turnausta. Rankinglistan näkeminen palautti kuiten- 
kin uskoni - ykköstilaan tarvittaisiin vielä satoja lisä- 
pisteitä. Hetkeä myöhemmin semifinaalit olivat ohit- 
se, eikä minulla ollut yhtään pistettä. Tietokoneen 
vastuksen voittamiseksi minun oli opeteltava pelaa- 
man kunnolla ja siitähän se ilo vasta alkoi. 

Centre Court Tennis on monessa suhteessa täydelli- 
nen tennispeli. Turnauksien vähäinen määrä korvau- 
tuu täysin erinomaisella ohjaustuntumalla. 
Japanilaista huumoria minun on sen sijaan vaikea 
ymmärtää. Tuntuu kuin olisi olemassa jokin kirjoitta- 
maton laki, jonka mukaan kaikissa japanilaisissa ur- 
heilupeleissä pitää olla tietty määrä hölynpölyä. Peli 
olisi suorastaan erinomainen, mikäli Hudson olisi 


GRAFIIKKA 72 


Sekä hahmot että animaatiot voisivat olla 
paremmin tehtyjä. 


ÄÄNET 78 


Mitä tennispeleissä nyt yleensä voi odottaa. 
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viitsinyt pidättäytyä tämän lain noudattamisesta. 
Tennispelin ostajat tuskin arvostavat bonuksena tule- 
vaa räsypokkatennistä, vaan olisivat mieluummin 
nähneet vaikka Davis Cupin muodossa tai toisessa 
osana peliä. 

Tulevaa täydellistä tennispeliä odotellessa jatkan 
kamppailuani kohti Centre Court Tenniksen ranking- 
listan kärkeä... 


Taneli 91 


VIIMEINKIN 

Tennis toimii tv-pelinä hyvin. Nolan Bushnell tajusi 
asian jo vuonna 1972 ohjelmoidessaan Pongin. Actua 
Tenniksen ja All Star Tenniksen jälkeen olin kuitenkin 
jo luopumaisillani toivosta. Centre Court Tennis vai- 
kutti jo kuvista päätellen hauskalta, mutta en usko- 
nut sen kiinnostavan minua sen enempää kuin muut- 
kaan puolivillaiset tennispelit. Hudson tekemässä 
tennispeliä... 


TUNTUMA 93 
Parempaa ei voisi odottaa. 


HAASTE 90 


Muutamista kummallisuuksista huolimatta 
pitkäkestoinen peli. 





rt Tennis 


Olin myyty mies heti ensivilkaisulla. Centre Court 
Tennis on paras tennispeli sitten Super Tenniksen. 
Enkä toistamiseen epäile aiheettomasti Hudsonin ky- 
kyjä urheilupelien saralla. Kaipaisin kuitenkin oikeita 
turnauksia kaiken japanilaisen hölynpölyn ja ylimää- 
räisen tauhkan sijaan. Kameramiehen vauhdissa voi- 
si olla myöskin toivomisen varaa, sillä välillä pitää 
löydä palloa ilman että edes näkee pelaajaansa. 
Centre Court Tennis on peli, jota tulen pelaamaan 
vielä vuosienkin päästä. 

Topi 91 


YHTEENSÄ 
Hauskin tennispeli 
aikoihin. 
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LUONNE ———— Räiskintä 
JULKAISIJA GT Interactive 
VALMISTAJA Singletrac 
JAKELU 

MYYNNISSÄ ——— Nyt 
PELAAJA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 








Tämäntyyppisille peleille ei ole tosiaankaan tapahtunut suuria sitten 


Twisted Metalin ilmestymisen muutama vuosi sitten. Siitä huolimatta genren 
uuden tulokkaan parissa on edelleen hauskaa istahtaa ohjauspyörän ääreen. 





R: Trip näyttää suurimmaksi osaksi ta- 
vanomaiselta. Valtavasti erilaisia kulku- 
neuvoja ja rämäpäisiä kuskeja fururistisessa, 
sarjakuvanomaisessa maastossa. Konsepti 
on paljolti samanlainen kuin Twisted Metalis- 
sa, mikä ei ole ollenkaan omituista, sillä juuri 
Singletrac kehitti sarjan kaksi ensimmäistä 
peliä. Grafiikka on toki komeampaa. Ruudulla 
on tarjolla räiskyvän värikäs juhla-ateria silmil- 
le. 

Periaatteessa kaiken vastaantulevan voi 
tuhota, mikä tarkoittaa että sattui tiellä ole- 


GRAFIIKKA 80 


Tällä retkellä on paljon kivaa nähtävää. 


ÄÄNET 85 


Partymix asfalttitanssille. 





maan mitä tahansa, siihen voi surutta törmä- 
tä. 

Pelikontrollista ei sitten ole paljoakaan sanot- 
tavaa. Tämäntyyppisessä ajelupelissä ei tar- 
vitse opetella vaikeita napinpainallusyhdistel- 
miä. Sen kun ohjaa eteen ja taakse, pitää sil- 
mällä aseita eikä unohda jarruja, jos vauhti al- 
kaa huimata. Ei siis hätiä mitiä, vaan tykit jys- 
kymään ja nasta lautaan. 

Rogue Tripissä on kokonaiset kahdeksan 
erilaista pelityyppiä, kolme yksinään pelaaval- 
le ja viisi moninpelin ystäville. Pelityyleihin 
kuuluu sekä yhteistyövaihtoehtoja että jopa 
täysin järjettömiä otteluita, joissa kaikki taiste- 
levat kaikkia vastaan samalla areenalla. 

Tämä pelityylihän ei ole niitä kaikkein 
luovimpia. Mitä uutta voi keksiä siihen, että 
ajetaan autolla rajoittamattomalla alueella ja 
ammutaan kaikkea, mikä liikkuu? Eipä paljo- 
akaan. Kuitenkin Singletrac tuntuu onnistu- 
neen parantamaan konseptia, vaikkakin kuin- 
ka pienessä mittakaavassa. Ja genre kiinnos- 
taa yhä. 


TUNTUMA 80 
Selviää inssiajosta ongelmitta. 


HAASTE 84 


Kestää kauan kahdeksan eri pelimuunnelman 
ansiosta. 


MINUN TYYLIÄNI 

Tässäkin pelissä on se tietty pieni extra, joka puuttuu 
Gran Turismon kaltaisista superautopeleistä. Nimit- 
täin hetki, jolloin pääsee takaa-ajoon avoimilla ken- 
tillä ja ampumaan toisia kappaleiksi. Genrehän ei to- 
siaan ole uuden uutukainen, mutta se on hirvittävän 
hauska. Pelkkä ympäriinsä päristely radoilla ja aiko- 
jen metsästys ei ole erityisen innostavaa, vaikka tiel- 
lä pysyykin hyvin ja grafiikka on todenmukaista. Mie- 
lestäni pelkästä autolla ajamisesta täytyy saada 
enemmän irti, ja mikä olisikaan mukavampaa kuin 
ampua mäsäksi vastustajiaan rankassa katuräiskin- 
täpelissä. 

Jos pitää enemmän vakavahenkisistä autope- 
leistä, pettyy varmaankin helposti Rogue Tripiin. Vir- 
tuaaleilla väkivallantekijöillä on sen sijaan edessään 
monen tunnin huviajelu. Superplussaa peli saa siitä, 
että se kestää niin kauan kaikkine sekä yksin ajaville 
että isoille joukkotaisteluille suunnattuine pelivaihto- 
ehtoineen. 

Valittamisen aihetta ei myöskään löydy Snake 
Eye Shaddockista vinkeässä Sidewinderissaan. To- 
dellakin kunnon sankari. 


John 83 


YHTEENSÄ 
Mikäli on kyllästynyt 
Vigilante 8:aan ja 
haluaa lisää 
samanlaista, 
niin... 
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Pocket Fighter 


Capcom on mestari tekemään kaksiulotteisia beat 'em up -pelejä, jatko-osia ja kolikkokäännöksiä. 
Pocket Fighter voidaan sijoittaa jokaiseen yllä mainittuun kategoriaan. 


ermi SD, eli Super Deformed, on tuttu 

kaikille anime-faneille. Nyt tämä käsite on 
löytänyt tiensä myös pelimaailmaan. Super- 
deformointi tarkoittaa sitä, että hahmoista 
tehdään lattanoita ja melko lapsellisen nä- 
köisiä. Japanilaiset rakastavat tuollaisia hah- 
moja, ja siksi Capcom on superdeformoinut 
kaikki suositut Street Fighter -hahmonsa ja 
valmistanut Pocket Fighterin. Capcom toivoo, 
että nämä toimenpiteet riittävät houkuttele- 
maan nujakointipeleistä pitäviä asiakkaita se- 
kä idästä että lännestä. 

Pocket Fighter tuntuu Puzzle Fighterin ja 
Street Fighter Alpha -sarjan sekoitukselta. Pe- 
liin sisältyy perinteisiä tappelujaksoja sekä 
Mighty Combo Gauge, joka löytyy lähes jokai- 
sesta uudesta Capcomin beat 'em up -pelis- 
tä. Puzzle Fighterista tutuilla jalokivillä on 
Pocket Fighterissa uusi tehtävä. Nyt niillä saa 
bonusvoimia, joiden avulla pelaaja voi tehdä 
erikoishyökkäyksiä. Jos pelaaja osuu vastus- 
tajaan tällaisen hyökkäyksen aikana, vastus- 
tajalta putoaa jalokiviä, jotka pelaaja voi poi- 
mia ylös. Mitä voimakkaampi hyökkäys, sitä 
enemmän ja suurempia jalokiviä saa kerättyä 
itselleen. Jalokivet eivät kuitenkaan ole pelin 
tärkein anti. Pelissä eteneminen tapahtuu 
vanhaa beat 'em up -sääntöä noudattaen, eli 
puolustamalla ja hyökkäämällä. Pelaajan pitää 
myös olla perillä siitä, miten parhaat yhdistel- 
mähyökkäykset toteutetaan. 

Pocket Fighter sisältää runsaasti valin- 
nanmahdollisuuksia. Pelaaja voi valita Battle 
Moden, Arcade Moden, Free Battlen, Running 


Kaunista pikseligrafiikkaa värikkäillä 
efekteillä. 


Superdeformoituihin hahmoihin liitetään aina 
äärimmäisen lapsellinen musiikki. 


SUPER POWER 


Battlen ja Trainingin välillä. Parasta pelissä on 
se, että pelaaja voi luoda oman hahmon anta- 
malla jo olemassa olevalle perushahmolle ha- 
luamansa valmiudet. Pelaajan persoonallisuu- 
teen sopiva hahmo löytyy kysymysten avulla. 
Hahmon luonteenpiirteet muovautuvat sen 
mukaan, pitääkö pelaaja eniten sushista, 
hampurilaisista vai vihanneksista, tai suosiiko 
hän organisaatioista Capcomia vai Umbrellaa. 
Sisäpiirin vitsejä esiintyy tiheään, ja nämä ky- 
symykset kuuluvatkin pelin hauskimpaan an- 
tiin. 


Pocket Fighter ei ole mikään uraauurtava beat 
'em up, mutta sen vetovoima riittää pitämään 
pelaajan pauloissaan jonkin aikaa. Siihen se 
sitten jääkin, valitettavasti. Niitä, jotka ikävöi- 
vät klassisen täydellistä Capcom-beat 'em up 
-peliä, kehotetaan kääntymään Rival School- 
sin puoleen. 


LIIAN PLIISU 

Kun kikkaillaan siinä määrin kuin Capcom Pocket 
Fighterin kanssa, joudutaan usein myös tekemään 
kompromisseja. Peli kyllä näyttää söpöltä, hauskalta 
ja kutsuvalta, mutta haaste ei ole yhtä suuri kuin 
klassisissa Street Fighter -peleissä. Pocket Fighter 
tuntuu myös hieman kevyeltä kestääkseen pitempää 
käyttöä, mikä on sääli. Capcom olisi voinut toimia vä- 
hän sielukkaammin ja tehdä pelistä muutakin kuin 
hilpeän mätkinnän kolmella omenan korkuisella hah- 
molla. 


Martti 72 





Taistelun tuoksinassa kaikki muuttuu vähän 
sekavaksi, mutta kontrolli toimii hyvin. 


Peli ei valitettavasti kestä pitkää kulutusta. 
Intoa riittänee parisen viikkoa. 


AVld 


NOIL 





Söpö, hölmö ja erilainen. 
Ehkä liian erilainen. 
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JULKAISUA ———————— Sony 
VALMISTAJA Sguare 
JAKELU — lImport-versio (USA) 
MYYNNISSÄ — Nyt 
PELAAJA 11 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 


Parasite Eve on roolipeli vailla vertaa. Se ottaa 
pelaajan huomion kokonaan, siitä selviää vasta 


kun peli on pelattu. 


ARASITE EVE pitää pelaajan pau- 
loissaan heti ensi hetkestä lähtien. Pelin 
kiinnostavuus on ennen näkemätön ja se 
vahvistuu jokaisen videopätkän myötä. Vi- 
deopätkät ovat tasoltaan parhaita, mitä tä- 
hän mennessä on nähty. Harmi vain, että 
peliä ei julkaista Suomessa - tämä arvoste- 
lu perustuu suoraan USA:sta tuotuun versi- 


Valmiiksi renderoidut videopätkät ovat Parasite 


keen tulee olemaan vaikeaa paitsi Sguarel- 
le, myös kilpailijoille. 

Suuret lumihiutaleet leijailevat alas ja 
New Yofk loistaa tuhansissa valoissa. Kai- 
ken keskellä Vapaudenpatsas pitää lyhty- 
ään terävästi ylhäällä. Joulukuusien valot 
kimmeltävät, on vuosi 1997. 

Kamera zoomaa hitaasti kohti musiik- 
kitalo Carnegie Hallia, sa- 
maan aikaan rakennuksen 
eteen pysähtyy musta au- 


Even vaikuttavinta antia. Sguare ei ole koskaan | o autosta nousee Aya 


aikaisemmin saanut aikaan yhtä tyylikästä ja 


onnistunutta jälkeä. 


oon. 

Sguaren uusimman luomuksen kehu- 
minen ei peliä pahenna. Pelin viehätys pe- 
rustuu siihen, että se sijoittuu nykyaikaan, 
sen hahmojen esikuvat voisivat olla oikeita 
ihmisiä sekä ratkaistava ongelma voisi hy- 
vinkin olla totta. 

Alussa oleva vaikuttava videopätkä 
johtaa koko roolipelimaailmaa muuttavaan 
peliin. Riman nostaminen tämän pelin jäl- 


Brea, pelin vaaleahiuksi- 
nen sankaritar. Hänellä on 
päällään pitkä, musta ilta- 
puku — näkymä on kauka- 
na poliisietsivän todellisuudesta, hänen oi- 
keasta ammatistaan. Puku johtuu siitä, että 
Aya on vapaalla, konsertin maksaneen ys- 
tävänsä kanssa treffeillä. Jotain on tapah- 
tumassa, vaikkei Ayan eteerisestä ilmeestä 
sitä voikaan nähdä. Silti Aya kävelee si- 
sään. 

Näyttämöllä on laulaja ja näyttelijä Me- 
lissa Pearce. Pearce keskittyy täysillä lau- 
luunsa, kunnes yhtäkkiä hänen vastanäyt- 













telijänsä syttyy tuleen! Paniikki on valmis, 
sillä muitakin ihmisiä syttyy tuleen heidän 
yrittäessään paeta salista. Kaaoksesta sel- 
viävät vain Aya ja Melissa. Heidän on rat- 
kaistava tämä mysteeri. Ongelmat syntyvät 
siitä, että molemmilla on oma tapansa sel- 
vittää asioita. 

Poliisiasemalla kukaan ei aluksi halua 
uskoa Ayan kertomusta. Vastaavanlaiset 
tapaukset herättävät kuitenkin lopulta vi- 
ranomaisetkin, jonkun on tehtävä jotain ja 
pian. Koko maailman turvallisuus on vaa- 
rassa. Tilannetta ryhtyvät selvittämään Aya 
kumppaninsa Danielin kanssa, mukana on 
myös japanilainen tutkija Maeda. Heidän 
harteillaan on koko maailman tulevaisuus, 
tuntematon vitsaus uhkaa mitokondrioista 
käsin. 

Valmiiksi renderoidut videopätkät ovat 
Parasite Even vaikuttavinta antia. Sguare ei 
ole koskaan aikaisemmin saanut aikaan 
yhtä tyylikästä ja onnistunutta jälkeä. Itse 
pelissäkään ei ole mitään valittamista, vaik- 
kei grafiikan taso videopätkien tasoon yllä- 
kään. Satumaisista metsistä ei ole jälkeä- 
kään, sillä pelissä liikutaan Keskuspuistos- 


SUPER POWER 


Parasite Eve 


sa ja Sohossa niiden sijaan. Taikakeinojen 

ja tonttujen sijaan pelissä puhutaan oikei- 

den ihmisten kanssa ja hankitaan näin joh- 
tolankoja mysteerin selvittämiseksi. 


Pelissä myös ostetaan tavallisia aseita ja 
patruunoita sekä pelätään normaalisti vaa- 
raa ja vihollisia. 

Parasite Even vihollisgalleria koostuu 
lähinnä eläimistä, jotka ovat muuntuneet 
hirviömäisiksi sisäisen soluissa olevan tau- 
din johdosta. Jotta maailma pelastuisi, Ay- 


SUPER POWER 


an on osattava käyttää oikeita aseita ja 
asettua vaaralle alttiiksi. Kaksintaistelut 
ovat yleensä tärkeä osa roolipeliä, Ayalle 
ne sopivatkin erinomaisesti. 

Pelissä on paljon ennalta määrättyjä 
asioita. Välillä tuntuu kuitenkin siltä, että 
joitain asioita on todella vaikea löytää, vaik- 
ka miten kovasti hakisi. Pitkät keskustelut 
menettävät tehoaan sen ansiosta, ettei mu- 
kana ole ääntä. Musiikki sen sijaan pitää 
jännitystä hyvin yllä, kuten myös ääniefek- 
tit. Huoneen koosta riippuen kaikukin on 


erilainen ja rikotun ikkunan kohdalla lasi ra- 
tisee jalkojen alla. Peli on täynnä tutkittavia 
katuja, salaisuuksia sekä vaille vastausta 
jääviä kysymyksiä. 

Parasite Eve on ensimmäinen roolipeli, 
jonka arafiikoissa ei ole moitteen sijaa ja 
joka sijoittuu rohkeasti nykyaikaan. Peli on 
sekä pelattava että älykäs. Harmiksi on to- 
dettava pelin lyhyt kesto, sillä Ayan mys- 
teeri kestää vain kuusi päivää. Siinä on kui- 
tenkin seikkailua enemmän kuin moni 
meistä kokee koko elämänsä aikana. p» 


VNVAVLLIVISIAL 





TESTATTAVANA 


PLAYSTATION 
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Ayan kehossa oleviin soluihin ei Evellä ole 
mitään vaikutusta, siksi Aya on ainoa, joka 
pystyy pysäyttämään hänet. 








GRAFIIKKA 95 
Renderoidut grafiikat iskevät. 


ÄÄNET 89 


Musiikit toimivat, ainoa harmi on puheäänten 
puuttuminen. 


Siinä on kuitenkin seikkailua 
enemmän kuin moni meistä kokee 
koko elämänsä aikana. 


ROOLIPELI, 

JOHON VOI SAMAISTUA 

Itse en pidä paljoakaan roolipeleistä siitä syystä, että 
ne ovat useimmiten kaukana todellisesta elämästä. 
Ei Zeldan tai Final Fantasyn erinomaisuutta voi kiel- 
tää, mutta satujen ja legendojen maassa on joskus 
vaikea vaeltaa. Ero sen välillä, että käy Valintatalossa 
ostamassa maitoa ja sitten matkustaa ajassa soitta- 
maan kukkopilliä on kertakaikkiaan aika merkittävä. 
Samaan kategoriaan kuuluu jonkun maagisen mie- 
kan metsästäminen ties-minkä-metsän uumenissa. 


Parasite Eve on juuri näistä syistä johtuen roolipeli, 
johon olen varsin tyytyväinen. Aya Brea on kätevämpi 
idoli kuin esimerkiksi Link. Joskus myös mitokond- 
rioiden voittokulun pysäyttäminen tuntuu myös rea- 
listisemmalta kuin prinsessan pelastaminen. Parasite 
Eve täyttää tyhjiön pelimaailmassa, toivottavasti 
saamme seuraajia. 


Loviisa 94 
TUNTUMA 93 
Aya tulee ja menee niin kuin pitääkin. 
HAASTE 92 


Aavistuksen verran helpon puolella, silti aikaa 
saa kulumaan riittävästi. 





Kartalta näkee ne paikat, 
joissa on mahdollista vierailla. 


TOTUUS ON TARUA IHMEELLISEMPÄÄ 
Sguare onnistuu luomaan kerta toisensa jälkeen pe- 
lejä, jotka vangitsevat pelaajan televisionsa äärelle 
tuntikausiksi. Parasite Eve kuuluu täysiverisenä jäse- 
nenä tähän sarjaan. Aloitusvideo ei ehtinyt vielä pit- 
källekään, kun olin jo myyty mies. Syynä tähän oli 
paitsi uskomattoman siistit kuvat New Yorkista, niin 
myös se, että nykyaikaista versiota Final Fantasysta 
on jo odoteltukin. 

Samaistuminen roolipelin hahmoihin ei ole aina 
itsestäänselvää, mutta Aya, Daniel ja Maeda tuntu- 
vat todella eläviltä ja uskottavilta. Hahmot saavat pe- 
lin tuntumaan lähes todelta. 

Sguaren uusi moottori tekee pelin helppokäyt- 
töiseksi, eivätkä samat viholliset palaa kimppuun iä- 
heskään yhtä usein kuin monissa muissa roolipeleis- 
sä. Aikaa jää ympäristön tutkiskeluun. Pelattavuus ja 
hieno grafiikka tekevät yhdessä kiehtovan pelin. Val- 
miiksi renderoidut videopätkät tuntuvat ajopeleissä 
tai mäiskintäpeleissä pelkästään mainoksilta, mutta 
Parasite Evessä ne nivoutuvat osaksi tarinaa tehden 
pelistä uskottavamman. 

Sguaren pönttö päätös olla julkaisematta Para- 
site Eveä Euroopassa on käsittämätön. Sille lyö ver- 
toja vain Secret of Manan kohdalla aikoinaan tehty 
päätös olla kääntämättä sitä englannin kielelle. 


Topi 94 


YHTEENSÄ 
Nykyaikainen ja uusia 
uria aukova roolipeli, 
vaikuttava. 


SUPER POWER 





Atarin klassikko Asteroids. 


äi Pon peli muistuttaa menneestä ja vetoaa 
siihen joukkoon, joka pelasi TV-pelejä jo 
20 vuotta sitten. Ensimmäinen kysymys kuu- 
luu: mitä sellaisella pelillä on annettavana Pla- 
yStationille? Onko uusvanhalle Asteroidsille 
todellakin kysyntää? 


Jos jollekulle ei muistu mieleen mitään Aste- 
roidsista, lisättäköön että peli kiehtoi kansaa 
samassa määrin kuin Pong ja Pac-Man. Se oli 
klassikko, jonka yksinkertainen toteutus oli al- 
kuperäisessä räiskintägenressä uraauurtavaa. 

Asteroidsissa pelaajan täytyy alukses- 
taan käsin raivata avaruus jättimäisistä aste- 
roideista. Silloin tällöin vastaan tulee vihollis- 
alus, joka pitää eliminoida, mutta pohjimmil- 
taan pelin tarkoituksena on ammuskella villisti 
ympäriinsä ja samalla välttää törmäämästä 
avaruusromuun. 


GRAFIIKKA 73 


Grafiikka ei ole erityisen toimivaa ja välillä on 
vaikea nähdä, mitä oikein on tekeillä. 


ÄÄNET ; 83 


Teollinen musiikki sopii peliin mainiosti. 


JAKELU ———— 

MYYNNISSÄ ——————— Nyt 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTIN ——— Muistikortti 
MUUT KONEET —— 


Kierrätystä ja kierrätetyn kierrätystä. Olemme nähneet sitä ennen, ja 
taatusti näemme vastakin. Tällä kertaa kohteena on 


Alkuperäispelissä pelaajan apuna olivat 
vain moottorit ja laserase. 90-luvun ver- 
siossa on uusia apuvälineitä, jotta peli ei vai- 
kuttaisi täysin sammaloituneelta. Parina esi- 
merkkinä siitä, mitä on luvassa mainittakoon 
pienempi, tehokkaampi laser ja superpommit. 

Uusi Asteroids on sitä paitsi jokseenkin 
hankalampi kuin vanha. Kivenmurikat eivät jö- 
kötä paikoillaan, vaan liitelevät ympäriinsä us- 
komattoman nopeasti — pitääkin olla varuil- 
laan, ettei alus murskaannu. 

Parasta on, että kaikki kolme saatavilla 
olevaa alusta ovat melko ketteriä ja vaaravyö- 
hykkeeltä pääsee livahtamaan tiehensä ää- 
rimmäisen nopeasti. Mutta tuhoa tuovat 
muutkin kuin pelkät kivet. Loppua voivat en- 
teillä myös vihollisalukset, tulipallot, avaruus- 
romu ja mustat aukot. Eikä loppu ole aina on- 
nellinen. 


TUNTUMA 74 


Asteroidsin ohjaileminen ei ole kaksista, 
mutta ohjaus toimii joten kuten. 


HAASTE 70 


Ennen vanhaan tämäntyyppistä peliä tarvit- 
tiin. Nyt se tarjoaa vain nostalgiaa. 


LUONNE —————— Räiskintä 
JULKAISIJA Activision 
VALMISTAJA Syrox 

Egmont 





KIVIKUIVAA 

Joskus muinoin Asteroids oli ainoa peli, jota pelasin 
Atari 2600:llani. Saatoin istua tuntikausia tuijotta- 
massa asteroidimöhkäleitä, avaruusaluksia ja viiva- 
suoria lasersäteitä. 

Kuitenkaan en pysty helpolla arvostamaan tätä 
uutta versiota. Mukana olevat uutuudet eivät tee vai- 
kutusta, ja kun konseptikin on vanhentunut, tuntuu 
että kyseessä on vain yritys tienata rahaa tutulla ni- 
mellä. 

Kokonaisvaikutelmaa kohentaa vain moninpe- 
luuvaihtoehto. Muuten Asteroids ei riemastuta muita 
kuin nostalgianjanoisia. 


Martti 72 


YHTEENSÄ 
Urhoollinen yritys 
tehdä rahaa 
vanhalla 
herkkupalalla. 








SUPER POWER 
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LUONNE Urheilu 

JULKAISIJA ———————— Sony 

o VIT N Lumilautailupeleistä on tullut suuri genre vain parin vuoden aikana. Nyt 
MYYNNISSÄ 

i asa tulee taas yksi yrittäjä, eikä se ole sen kiinnostavampi kuin muutkaan. 


MUUT KONEET 


Games Pro Boarderissa huomio 

kiinnittyy ensimmäisenä äärimmäi- 
sen pitkiin latausaikoihin. Kun PlayStationin 
logo on haihtunut, mustavalkoista kuvaa jou- 
tuu tuijottamaan jopa PlayStation-maailmassa 
ikuisuudelta tuntuvan ajan. Kun päävalikko 
sitten lopulta ilmestyy, se on kuitenkin huo- 
mattavasti hauskemman näköinen. Aluksi pe- 
laajalle tarjotaan mahdollisuus tehdä etukä- 
teisasetukset useilla eri kielillä. Sitten valitaan 
osanottajien lukumäärä, yksi tai kaksi pelaa- 
jaa. Kun tästä kaikesta on selvitty, näyttöön 
tulee valittavaksi kahdeksan lautailijaa, viisi 
tyttöä ja viisi poikaa, ja paljon erilaisia lautoja. 
Merkit ovat tuttuja todellisuudessakin lumilau- 
tailua harrastaville: Burton, Salomon, Sims ja 
K2. 

Ääniltään X Games Pro Boarder on maa- 
ilman huippuluokkaa. Skatepunkista ja 
hardcoresta löytyy varmasti yhtä monia eroa- 
via mielipiteitä kuin mistä tahansa muistakin 
musiikkilajeista, mutta ei voi kieltää, etteikö 
tämäntyylinen musiikki sopisi valtavan hyvin 
lautailupeliin. Pennywise, NOFX, Rancid ja 
Foo Fighters ovat vain muutamia niistä bän- 
deistä, jotka ovat tuoneet oman osansa pelin 
biiseihin. 


Pari sanaa ulkonäöstä. Sivusta seurattuna X 
Games Pro Boarder näyttää mahdottoman 


Yksinkertaista ja selkeää, mutta lautailijat 
liikkuvat melko ontuvasti. 


Mukana Pennywise. 


€; 










mukavalta. Ennen kuin voi osallistua kamppa- 
luun liigavoitosta, täytyy osoittaa taitonsa vii- 
dessä eri lautailulajissa: halfpipessä, trickissä 
ja mäkihypyssä. Rinteissä on erilaisia notkoja 
ja mutkia, ja lähes kaikkialla on hyppyreitä ja 
töyssyjä, joita voi käyttää hyväkseen pistei- 
den keruussa. Mutta kun sitten itse pääsee 
käsiksi ohjaimiin, innostus vaihtuu välittömästi 
turhautuneisuudeksi. Nekin vastustajat, joiden 
pitäisi olla aloittelijoita, laskevat täysveristen 
ammattilaisten elkein. Kaiken lisäksi pelates- 
saan joutuu tappelemaan järjettömän huonon 
pelikontrollin kanssa. Voi olla melkoisen var- 
ma, että häviää lajissa kuin lajissa. Ei niin et- 
teikö peli saisi olla vaikea, mutta edes urheilu- 
henkinen mahdollisuus voittaa olisi ollut pai- 
kallaan. 


Saa olla tyytyväinen, jos pääsee maaliin ehjin 
nahoin. 


Pelkkä viimeisen sijan välttely käy pikkuhiljaa 
tylsäksi. 





Games 


Boarder 


HOLTITONTA 

Tämäntyylisessä pelissä kontrolli on ehdottoman tär- 
keää, jotta ylipäänsä viitsii syöksyä alas mäkeä tai 
lähteä rampille. Segan kolikkopeli Top Skater on täy- 
dellinen esimerkki siitä, kuinka hienoa voi olla, jos 
kaikki sujuu kuten pitää. Vaikka ei olisikaan erityisen 
kiinnostunut lautailusta, peliin jää koukkuun eikä au- 
tomaattia voi jättää rauhaan ennen kuin rahat ovat 
loppuneet. X Games Pro Boarder on täysi vastakohta. 
En halua edes tietää, miten Radical onnistui tyrimään 
kontrollin niin täydellisesti. Aloin katua jo kymmenen 
minuutin pelaamisen jälkeen, että ylipäänsä odotin 
pelin latautumista. 


Taneli 60 





Epäuskottavan vaikea 
lumilautailupeli 
koreissa 

kuorissa. 


SUPER POWER 


Actua Soccer -sarja ei ole koskaan yltänyt samaan tasoon kuin Konamin 
tai Electronic Artsin pelit, vaikka konseptina on sekoitus näistä kahdesta 
myyntimenestyksestä. Jo ensimmäisen ystävyysottelun jälkeen huomaa 


kuitenkin, että Actua Soccer 3 on edeltäjiään parempi. 


Actua Soccer 3 






elkein kaikilla 

Actua-peleillä 
on yksi piirre yhteis- 
tä — realismi. Jalka- 
pallopeleissä se on 
tähän asti merkinnyt 
vähemmän maaleja, 
paljon peliä keski- 
kentällä ja vähem- 
män sarjapotkuja. 
Tämä pitää edelleen 
paikkansa, mutta 
Actua Soccer 3:ssa 
on jopa oikeita pe- 
laajia toisin kuin alkuperäisessä ja ensimmäi- 
sessä jatko-osassa. Eikä siinä vielä kaikki, 
vaan tuntuu aivan siltä kuin Gremlin olisi jopa 
onnistunut saamaan mukaan pelaajien omi- 
naisuudet. Henrik Larsson tekee, aivan kuten 
tosielämässä, paljon maaleja Celticilleen, kun 
taas maailmantaiteilija Ronaldo ei oikein löydä 
oikeaa rytmiä Interissä. 

Toinen parannus on syöttelypeli. Actua 
Soccer 3:ssa ei voi ottaa haltuunsa palloa 
omalla rangaistusalueella, kiitää 80 metriä, 
harhauttaa kolmea huippuluokan puolustajaa 
ja sitten upottaa palloa verkkoon ohi maali- 
vahdin. Keskeytys tulee ennemmin tai myö- 
hemmin, joko siksi että vastustaja estää ete- 
nemisen tai siksi, että pallo joutuu liian kauas 
ja vierii yli rajojen tai vastustajan syliin. 

Hyökkäyksen pystyy järjestämään aino- 


GRAFIIKKA 75 


Tuntuu melkein siltä, kuin aika olisi 
pysähtynyt Gremlinillä yhtiön edellisen 
esiintulon jälkeen. 


ÄÄNET s 80. 


Robbie Williams viihdyttää meitä kunnes 
kuuluttaja ehtii koppiinsa. 


SUPER POWER 


astaan syöttämällä pallon lähimmälle vapaalle 
joukkuetoverille — aivan kuten tosielämän pal- 
lokentillä. 


Kun ensimmäinen Actua Soccer -peli julkais- 
tiin, grafiikka teki moniin suuren vaikutuksen. 
Ylellinen intro, hienot pelaajat ja kolmiulottei- 
set kentät olivat jotakin ennennäkemätöntä. 
Nykyään monet pelinvalmistajat ovat tässä 
mielessä saavuttaneet ja ohittaneet Gremlinin. 

Pelaajien liikkeet ovat edelleen melko to- 
denmukaisia ja intro koostuu oikeiden ottelui- 
den osista, mutta se ei ole mitenkään merkit- 
tävää. Ekstaasia ei aiheuta sekään, että Rob- 
bie Williams vastaa musiikista valikkoja selail- 
taessa. On kuitenkin mukavampaa, että kuu- 
luttaja useimmiten sanoo, kenellä pelaajista 
pallo on. 


TUNTUMA 80 


Avain menestykseen on ilahduttavan tarkka 
syöttelypeli. 


HAASTE 88 


Vastustajat ovat parempia kuin monessa 
muussa jalkapallopelissä. 


LUONNE Urheilu 
JULKAISIJA Gremlin 
VALMISTAJA Gremlin 
JAKELU ="""— 
MYYNNISSÄ ———————— Nyt 
PELAAUA —————1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 


DISTANCE 


TODELLISTA 

En tiedä, arvostavatko kaikki todellisia pelaajia, jouk- 
kueita ja ajan tasalla olevia pelaajatietoja yhtä paljon 
kuin minä. En usko, että jaksaisin pelata läpi koko 
kauden täysin kehnolla pelillä vain siksi, että siinä on 
oikeat tiedot, mutta ei paljon puutukaan. Pelkästään 
mahdollisuus pelata täysin sama matsi, jonka on sa- 
mana päivänä katsonut TV:stä täysin samoilla pelaa- 
jilla riittää herättämään kiinnostukseni. Actua Soccer 
3:n tapauksessa kaikki uutuudet ovat mukavaa bo- 
nusta, mutta kaipaan edelleenkin todella hyvää kont- 
rollia ja useampia tapoja pelata palloa. Kukapa tie- 
tää, ehkäpä ne ovat mukana Actua Soccer 4:ssä! 


Taneli 85 


YHTEENSÄ 
Actua Soccer 3 on 
tutustumisen arvoinen, 
jos pitää 
oikeasta 
jalkapallosta. 
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anime express ....... v 


Nyt Tekkenin MM-kisojen alla on hyvä syy kaivaa pelin animeväännös 
hetkeksi päivänvaloon. Laadullisesti ei paljoakaan kiinnostavaa ole 


kyllä tarjolla edes paatuneimmille anime-fanaatikoille. 


BASED ON THE BEST-SELLING 
FIGHTING GAME 


Feahirina the music af 
« Forrasian of Conformiity 
- The MiSnring 
« Sopihat 
» Stahhing Westiward 
e The Urge 
English 


Tekken: The Motion Picture on surkea esitys. 
Kuinka Namco ikinä sotki itsensä tällaiseen? 





TEKKEN: 
THE MOTION PICTURE 


AD VISION + 60 MINUUTTIA 





Viimeisin villitys tuntuu olevan se, että TV-peleistä väsätään animea: esimerk- 
keinä kulkenevat Virtua Fighter, Toshinden ja Street Fighter. Animefirmat tarttuvat 
innokkaina mätkimispeleihin ja viimeisin konversio on Tekken: The Motion 
Picture. Filmi on malliesimerkki siitä, kuinka vaikeaa on tehdä hyvästä pelistä ko- 
koillan filmiä. Filmin käsikirjoittaja Ryota Yamaguchilla ei ollut helppo tehtävä 
ASCII Corporationin ja Sony Music Entertainmentin palkkaamana kirjoittaa 
taistelijoille repliikit, yrittää ymmärtää Namcon Tekken-sarjan perustavat ideat ja 
samaan aikaan tehdä filmistä vielä mielenkiintoisen. No, hän epäonnistui nois- 
sa kaikissa kohdissa täysin. 

Ainoa hyvä puoli Tekken: The Motion Picturessa on se, että alkuperäista- 
rinan aukkoja paikataan: on mukava nähdä Jun Kazana, Kazuya Mishima ja Lei 
Wulong ja ymmärtää miksi Heihachi Mishima on niin ilkeä. Muutoin hommassa 
ei paljon ideaa ole. Animaatio on keskitason alapuolella matelevaa ja tuotanto 
tuntuu olevan paikoin kokonaan laiminlyötyä. Tuottajat ovat koettaneet ilmeisesti 
kompensoida tätä ymppäämällä sekaan kepeitä tietokoneanimaatiopätkiä, 
mutta Ghost in the Shellin jälkeen ne tuntuvat auttamattoman vanhentuneilta. 

Mitä tulee ylitsepursuavaan väkivaltaan, niin sitähän riittää ja veren turs- 
kuaminen kokee nopeasti inflaation. Kyseessä on primitiivinen tapa pitää tem- 
poa yllä, sillä Tekken: The Motion Picture ei ole mikään erityisen jännittävä tarina, 
lähinnä mieletöntä kohkaamista ja täynnä ristiriitoja oleva anime vailla min- 
käänlaista henkeä. 

Mutta niinkin huono kuin Tekken: The Motion Picture on, ei mene jakeluun, 
kuinka ASClln ja Sonyn kanssa läheisessä yhteistyössä toiminut Namcon Tek- 
ken-tiimi onkaan tarttunut moisen huttuun. Ilmeisesti suunnitelmana on ollut teh- 
dä rahaa helposti ratsastamalla tunnetulla nimikkeellä, mikä nyt ei ole mitenkään 
harvinaista. 

Jos nyt oikein kaivetaan, voi Tekken-fani löytää pari pientä kiinnostavaa 
kohtaa leffasta: tarinat siitä, miksi Anna ja Nina vihaavat toisiaan, kuinka Jack 2 
sai alkunsa Dr. Boskonovichin laboratorioissa, sukuviha Kazuyan ja Heihachin 
välillä ja Michelle Changin tausta noin esimerkkeinä mainitakseni. Mitään muu- 
ta syytä nähdä Tekken: The Motion Picture ei ole, vaan loppuosa rainasta on 
huonoa, mautonta ja naurettavan järjetöntä. 


SUPER POWER 








PlayStationille on useita erilaisia valopistooleja. Muutamat ovat komeita ja 
muutamat rumempia, ja toiset toimivat paremmin kuin toiset. Sellaisille peleil- 
le kuin Time Crisis ja Point Blank on tietysti yleisesti ottaen paras Namcon oma 
G-Con. Se on itseasiassa yksi markkinoiden luotettavimmista valopistooleista. 
Siihen on hyvä tarttua ja sitä on vakaa pidellä. Mutta se siis sopii parhaiten 
Namcon itsensä tuottamiin peleihin. 


SUPER POWER 


van sien Ohjaimet 


Erikosmuotoillut valopistoolit ja extrasuuret muisti- 
kortit kuuluvat tavallisiin pelilisukkeisiin. Hieman eri- 
koisempi sen sijaan on ohjauskäsine, The Glove. Kyse 
on vain siitä, miten tarpeellinen moinen kapistus on. 


72 MEGA MEMORY CARD 


Pelican Accessoriesin giganttinen muistikortti PlayStationille on 72-kertaa tila- 
vampi kuin tavallinen Sonyn muistikortti. Tallennustilaa riittää siis selvästi enem- 
män kuin mitä tavallinen PlayStation-pelaaja oikeastaan tarvitsee. Mutta, jos tyk- 
käät tallentaa usein ja palailla tietyille pelin kohdille uudestaan, on tällainen muis- 
tikortti kuin sinua varten tehty. Mutta koska muistikortit eivät aina toimi ikuisesti, 
eivätkä varsinkaan muiden kuin Sonyn itsensä valmistamat, ei ehkä kannata tal- 
lentaa kaikkia tiedostojaan jatkuvasti samalle kortille. 





THE GLOVE 


Reality Guestin mukaan The Glove on kehittynein ohjauslaite mitä kaupasta saa 
- väite, joka kenties ei aivan pidä paikkaansa. The Glove on suhteellisen ainut- 
laatuinen laite, joka edellyttää sitä, että pelaaja kehittää itselleen kokonaan 
uuden pelityylin. 

The Glove kiinnitetään kyynärvarteen tarranauhan avulla ja ohjaus tapah- 
tuu rannetta keinuttamalla. Sormet puolestaan hoitelevat näppäimet, jotka on si- 
joitettu käden alla olevaan levyyn siten, että pelatessa ei tarvitse käyttää kuin yh- 
tä kättä. 

Reality Ouestin ajatuksena on, että pelaajasta tulisi ohjaimen avulla enem- 
män osa peliä, mutta se unohtaa mainita, että "'hanskan” käytön opetteluun kun- 
nolla kuluu melkoisesti aikaa ja että kyse ei ehdottomasti ole sellaisesta lisä- 
tarvikkeesta, joka sopisi pelaajien enemmistölle ilman nopeahkoa tuskastumista. 
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LUONNE —— Pulmapeli 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Hasbro 
JAKELU ————— Bergsala 
MYYNNISSÄ — Nyt 
PELAAJA 1-4 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 


MUUT KONEET 





Ajatus käsineestä 


etsimässä kumipalloja 
ei ehkä tunnu kovinkaan 
mieltäylentävältä. Glover 


on kuitenkin varsin näppärä peli, kunhan sille antaa mahdollisuuden. 





aianomaisessa maassa nimeltä Crystal 

Kingdom asuu kiltti taikuri kristallipalat- 
sissaan. Joka ainoassa linnanmuurin seitse- 
mässä sakarassa ja tornissa nököttää säihky- 
vän vihreä onnenkristalli. Mutta eräänä päivä- 
nä, kun taikuri on vetänyt käsiinsä kaksi val- 
koista taikakäsinettään keittääkseen salaista 
juomaa, möhlii hän hiukan eikä muistakaan 
reseptiä kovin hyvin. Hokkuspokkuskeitto rä- 
jähtää, käsineet lentävät tiehensä ja kristallit 
putoavat torneistaan. Toinen käsine joutuu 
pataan ja muuttuu pahaksi, kun taas toinen, 
Glover, lentää ulos ikkunasta. Samassa rytä- 
kässä seitsemän kristallia muuttuvat kumipal- 
loiksi, jotka poukkivat teille tietymättömille. 
Palauttaakseen Crystal Kingdomin loiston 
Gloverin täytyy etsiä kaikki pallot ja viedä ne 
takaisin linnaan. 


Räjähdyksen jälkeen Crystal Kingdomin mai- 
semat näyttävät valtavan kylmiltä ja autioilta. 
Mustien, pahaa enteilevien lintujen raakunta 
kaikuu tyhjyydestä. Asukkaat vaikuttavat la- 
maantuneilta, he istuvat eteensä tuijottaen tai 
kävelevät kehää yksikseen. Mutta jahka kris- 
tallit on palautettu linnaan, maa saa takaisin 
entisen rehevän värikkyytensä. 
Pallojen löytäminen ei ole vaikeaa. B- 


GRAFIIKKA 78 


Ilmeikästä ja melko hienoa grafiikkaa, joka 
miellyttää sekä nuoria että vanhoja. 


ÄÄNET 80 


Räätälöity tätä peliä varten. 


nappia painamalla saa nimittäin Gloverin 
osoittamaan sormellaan oikeaan kulkusuun- 
taan. Vaikeampaa on löytää takaisin linnaan, 
ja samalla pitäisi yrittää pitää pallo mukana 
matkassa. Reitin varrella vastaan tulee myös 
Mr Tips, mutta kulkuohjeiden sijasta hänellä 
on useimmiten vinkkejä lisäpisteiden ja -elä- 
mien saamiseen. Kun pallo on löytynyt, se 
täytyy kuljettaa mukanaan tilanteeseen sopi- 
vimmalla tavalla. Jos esimerkiksi edessä on 
portaat, täytyy pallo heittää tai lyödä yläpää- 
hän, sillä sitä ei voi kantaa mukanaan. Jos 
palloa heittää liian lujaa, se pomppii vain ta- 
kaisin. Silloin pallon muotoa voi muuttaa. 

Pomppupallon voi muuttaa kolmeen eri 
muotoon. Siitä voi tehdä keilapallon, jolloin 
sillä voi mennä läpi seinien ja murskata viholli- 
sia eikä se vieri paljoa. Pallon pystyy muutta- 
maan myös pieneksi kuulalaakeriksi, jos halu- 
aa vähemmän pomppuja mutta sen sijaan 
magneettisuutta, tai kristalliksi jos haluaa saa- 
da tuplapisteet bonusta kerätessään. Kristalli 
leijuu hyvin, mutta särkyy helposti. 


Glover on joustava hahmo, joka etenee 
useimmissa maastoissa kärrynpyöriä heitel- 
len, ryömien ja hypellen. Vihollisia ei ole erityi- 
sen vaikea päihittää, vaan ne voittaa oveluu- 


TUNTUMA 82 


Helppo ohjailla ja monia hyviä toimintoja. 


HAASTE 77 
Melko vaikea tietää, minne ollaan matkalla. 





dessa käyttämällä vähäsen aivonystyröitään. 


Suurimmaksi osaksi Glover on viihdyttävä pe- 
li. Grafiikka on huoliteltua, vastaantulijoista 
näkee esimerkiksi helposti ovatko ne hyviä vai 
pahoja. On ollut nokkelaa laittaa päähenkilök- 
si pikkuinen hanska, sillä se voi sekä poimia 
esineitä että heitellä niitä ja kiivetä seiniä pit- 
kin. 

Gloveriin kuitenkin kyllästyy melko hel- 
posti. Se johtuu paljolti siitä, että aina ei oi- 
kein ole selvää, minne ollaan menossa. 


GLOVERIA EI TARVITA 
Tällaisia pelejä on hiukan liian monta. Herttaisia eikä 
kovin vaikeita. Valitettavasti ne kaikki rakentuvat sa- 
man idean varaan: esineitä täytyy keräillä. Ainoa ero 
pelien välillä on se, että keräilytapa vaihtelee riip- 
puen siitä, onko päähahmo käsine, pikkuauto vai jo- 
kin mielikuvituseläin. Glover on sentyyppinen peli, et- 
tä se toimii tietyn kaavan mukaan. Suunnittelussa 
täytyy ottaa huomioon vain se, minkälaista tehtävää 
pelissä yritetään suorittaa. Lopputuloksena on peli, 
josta puuttuu omaperäisyys siinä määrin, ettei sitä 
edes viitsi vaivautua pelaamaan. Pelin vaiheet pystyy 
kuitekin arvaamaan jo etukäteen. 

Loviisa 73 


YHTEENSÄ 
Kiva mutta jokseenkin 
sekava peli. 


SUPER POWER 





LA MAGCHINEGUNS 


Se, että Sega julkaisee jälleen uuden pelin ammuskelupelien 
genreen ei ole mitenkään odottamatonta. Tällä kertaa kyse ei to- 
sin ole dinosautuksista, zombeista taikka haikaloista, vaan jatko- 
osasta peliin Gunblade NY. LA Machineguns rakentuu tunnetun 
Model 3 -konesysteemin varaan ja pitää sisällään hiottua gra- 
fiikkaa, tiukkoja taisteluja sekä monipelaajasysteemin, joka ei 
turhia nikottele. 

LA Machinegunsilla, kuten useimmilla muillakin Segan am- 
muskelupeleillä, on tapana imea pelihullujen japanilaisten vii- 
meisetkin säästöt, ja pikku onnella peli saadaan Suomeenkin jo 
aivan näinä kuukausina. 





MAGICGAL TOROKKO ADVENTURE 


Oikeat resiinat eivät ole kovin tavallisia näkyjä muualla kuin tv:n 
resiinarallissa. Peleissä ne ovat hieman tavallisempia, ainakin 
juuri nyt. Pian nimittäin julkaistaan Segan Magical Torokko Ad- 
venture, jossa on kyse juuri resiinalla ajamisesta. Yksi tai kaksi 
pelaajaa saa ponnistella kovasti pitääkseen resiinavaunun liik- 
keellä samaan aikaan kuin erilaisia esineitä pitäisi tutkia. Resiina 
ei ehkä ole tämän hetken innostavimpia kulkuvälineitä, mutta tä- 
mä peli on riittävässä määrin viehättävä ja hieno muutamien 
kolikkojen uhraamiseksi sen sisuksiin. 


SUPER POWER 





arvion Kolikkopelit 


Talvi on mainiota aikaa kolikkopelaajalle. Uusimpia japsituot- 
teita ei tosin ole aivan vielä julkaistu, mutta eivätköhän ne 
pian ilmaannu Suomenkin pelipaikkoihin. Tässä esittelyt 
muutamista peleistä, joita kuuleman mukaan on tuloillaan. 





THRILL DRIVE 


- , Konami on yksi niistä kolikkopelien kehittelijöistä, 
1 w- ovat viime aikoina vakavasti yrittäneet luoda uudentyyppisiä kilpa-ajopelejä. GT/ 
Club on yhä yksi heidän menestyneimmistä kolikkopeleistään, kiitos sen huolellisen ja 
vaihtelevan rakenteen.7hrill Drivessa Konami yrittää löytää takaisin kilpa-ajopelien juurille 
ja panostaa erityisesti jännityksen ja adrenaliiniryöppyjen aiheuttamiseen. 

Thrill Drivessa on kolmenlaisia erilaisia ratoja, jotka sijoittuvat USA:han, Eurooppaan 
ja Japaniin. Jokainen rata sisältää lukuisia esteitä, hyppyjä ja jalankulkijoita, joihin tör- 
määmistä pitäisi välttää mihin hintaan hyvänsä. 

Thrill Drive on suunniteltu Konamin kaikkea muuta kuin halvalle Cobra-systeemille 
ja tarjoilee pelaajille niin muodoin tavallistakin laadukkaammin nopeaa, värisemätöntä ja 
intensiivistä grafiikkaa. 


GARNEVIL 


Carnevil ei liene kaikkein hienoimpia ammuskelupelejä mi- 
tä on nähty. Se vaikuttaa ulkoisesti heikolta House of the 
Dead -kopiolta, joka luultavasti kiinnostaa enemmän län- 
simaista kuin japanilaista pelaajaa. Carneviliä pystyy pe- 
laamaan kaksi henkeä yhtaikaa. Ainut asia mikä pe- 
lissä on varsinaisesti omintakeista, on se, että 
valokiväärissä on pumpputoiminto. Pelissä on 
myös sen ylläpitäjällä mahdollisuus säätää 
sitä, miten paljon väkivaltaa sen pelaaja tulee 
näkemään. Näin ollen tätä peliä voidaan vie- 
dä sellaisiinkin maihin kuin Saksaan, joissa 
pelien sensuurisäännökset ovat kovia. 

















LITGIJONNITON 


klassikot 


Sguare pelkää peliensä julkaisemista Euroopassa, mutta aikoinaan 
Nintendo teki parhaansa heidän auttamisekseen. Julkaistun pelin 
nimi oli tuolloin Secret of Mana ja se on vielä tänä päivänäkin ainoa 
todellinen haastaja Zel/dalle. 


KLASSIKOT 


Rammie-lohis ja Nintendon 

Mode 7 -tekniikka veivät pelaajan 
löytöretkille mahtavan fantasia- 
maailman jokaiseen kolkkaan. 
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MARTTI 


SECRET OF MANA 


Sguare on julkaissut yli 50 peliä, niistä Suomessa on julkaistu vain kou- 
rallinen. Silti Sguaren tuotoksia kannattaa odottaa innolla, sillä kerta toi- 
sensa jälkeen he ovat onnistuneet luomaan jotain uutta peleihin. Yksi 
näistä käänteentekevistä peleistä on eittämättä Secret of Mana, eeppiset 
mittasuhteet omaava toiminta-RPG. Sekin tosin saapui Eurooppaan huo- 
mattavan myöhässä. 


Secret of Mana oli ensimmäinen yritys saada aikaan enemmän vauhdikasta 
toimintaa sisältävä roolipeli, joka puhuttelisi laajempaakin yleisöä sekä 
kotimaassa Japanissa että kansainvälisesti. Yritys tuottikin tulosta, sillä pe- 
lin julkistus USAssa sai eurooppalaiset import-firmat miltei sekoamaan. Eu- 
rooppa ei odottanut, USAsta tuotiin peliä melkoiset määrät suoraan. Kun 
Nintendo vihdoin päätti julkaista pelin myös Euroopassa, oli jo liian myö- 
häistä. Pelistä kiinnostuneet olivat jo hankkineet sen import-versiona ja 
myynti ei ottanut tulta alleen. Niinpä Sguare otti etäisyyttä eurooppa- 
laisiin markkinoihin. 

Secret of Mana oli yhdessä Super Metroidin ja Legend Of Zelda: A 
Link to the Past -pelin kanssa yksi menestyneimmistä Super NES-konso- 
lille tehdyistä peleistä. Mestariteos, joka vakuuttaa vielä tänäkin päivänä. 

Pelattavuus oli omaa luokkaansa, jännittäviä käänteitä pullollaan, 
huvia ja surua. Hiroki Kikutan luoman äänimaiseman siivittämänä kaikki 
käänteet tuntuivat voimakkaammiilta ja jännittävimmiltä. 


Parasta pelissä ei kuitenkaan ollut siisti pikseligrafiikka tai hienot sävellykset 
vaan rikas pelimoottori, joka mahdollisti jopa kolme yhtäaikaista pelaajaa. 
Samaan ei ole kyennyt mikään muu pelivalmistaja ennen eikä jälkeen So- 
Min. Kolmen pelaajan päästäminen samanaikaisesti tutkimaan pelimaise- 
maa oli nerokas idea. Miksi roolipelin pitäisi olla vain yhden pelaajan val- 
takunta? 

Sguare määritteli siis uudelleen sitä, mitä kaikkea roolipelissä pysty- 
tään tekemään. Harmillisesti pelikonseptia ei ole sellaisenaan tuon jäl- 
keen sovellettu. Secret of Manasta tuli kuitenkin unohtumaton peliklassikko 
sen kokeneille. 


SUPER POWER 


anon bittipoppia 


FINAL FANTASY 
SYMPHONIGC SUITE N 


SYMPHONIES LITE 
Nobuo Uematsun kaikkein ensimmäiseen FINAL ANTASY 
Final Fantasy -peliin kirjoittamat sävellyk- 
set kuuluvat yhä hänen parhaimpiinsa. Täl- S 
tä levyltä löytyy varhaiset sovitukset sellai- 4 
sista klassikoista kuin The Prelude ja Final 
Fantasy Theme, joiden melodiakulut ovat 
luoneet pohjaa koko sarjalle. 

Uematsu on valitettavasti jakanut levyn eri osioihin niin, että jokainen rai- 
ta pitää sisällään useita eri biisejä, jotka usein vaihtelevat laadultaan. Scene V:llä 
Final Fantasy Themen, City Themen ja Matoyan yhdistelmä kuulostaa kuin ne 
olisi tarkoitettukin soitettaviksi yhdessä, ja tämä kolmikko sattuu olemaan 
myös ainut onnistunut yhdistelmä. Kaikissa muissakin "sceneissä” on huippu- 
hetkensä, rnutta lisäksi myös tasapaksut kohtansa, joten olisi ainakin ollut pa- 
rempi jakaa Symphonic Suite eri raidoiksi samaan tapaan kuin muutkin levyt. 


ji 


FINAL FANTASY VI 


RAND 
FINALE 





FINAL FANTASY VI: 
GRAND FINALE 


Monien mielestä Final Fantasy VI:n (USA:n FF 
III:n) musiikki on parasta mitä viime vuosina on 
kirjoitettu tv-peliin. Ja kun kuuntelee näitä Mila- 
non Sinfoniaorkesterin esittämiä versioita ky- 
seisistä kappaleista, kuulija tajuaa helposti miten 
taitava säveltäjä Nobuo Uematsu on. Kahdeksan minuutin mittainen johdanto 
on jo klassikko ja luultavasti parasta musiikkia mitä peleihin on ikinä sävelletty. 
Myös Gau, Kids Run Through The City Corner sekä etenkin Relm ovat usko- 
mattoman kauniita ja taidokkaita luomuksia. Joskus tosin hiukan kaipaa niitä pe- 
lien tilannekuvia, joihin nämä kappaleet on kirjoitettu. Myös se, että Sguare tyr- 
kyttää erilaisia Chocobo-teemoja yhä uudelleen eri väleihin, on oudoksuttavaa. 
Tosin ne voi unohtaa ja antaa korviensa nauttia lopun ooppera-aariasta ni- 
meltä Aria Di Mezzo Carattere, joka tällä levyllä tietysti esitetään italiaksi. 


SUPER POWER 





Kuukauden pääteemana on Sguare. Esittelemme muuta- 
mia heidän parhaista soundtrack-levyistänsä. 


TAINITYRYS-IN 


I PANTASI I 


01 


FINAL FANTASY IV: 
GELTIC MOON 


Celtic Moon eroaa monista muista vastaavista levyistä sikäli, ettei sillä ole 
lainkaan klassista sinfoniaorkesteria mukana. Tuotettuaan yhden kauneimmis- 
ta soundrackeistansa kautta aikojen, Nobuo Uematsu matkusti Irlantiin ja sovitti 
siellä sävelmiään perinteisessä kansanmusiikissa käytetyille soittimille. Ja vaik- 
ka tyyli saattaa olla pidemmän päälle hieman yksitoikkoinen, toimivat kappaleet 
täydellisesti juuri tässä muodossa. Mukana ei ole mitään väkinäisiä soolo- 
osuuksia tai mahtipontisia loppupaisutuksia, vaan vain yksinkertaiset sovituk- 
set ja Uematsun hienot melodiat. 


FINAL FANTASY IV & VI: 
PIANO GOLLEGTIONS 


Tv-pelimusiikki rakentuu olennaisesti pelaajan näkemien kuvien, tekstien ja 
ääniefektien ympärille. Ja kun sitä sitten esitetään alkuperäisestä yhteydestään 
irroitettuna, sovitukset ovat usein mahtipontisen sinfonisia, jotta sinänsä yk- 
sinkertaisten sävellysten latteus peittyisi. Hyvä osoitus siitä, että Final Fantasy 
-pelien musiikki on kuitenkin tavallista korkeatasoisempaa, on se, että Sguare 
rohkenee julkaista nämä kappaleet pelkkinä piano- tai flyygelisovituksina. 
Kummastakin pelistä on mukana noin kymmenen kappaletta. 

Final Fantasy VI -sävelmät ovat aavistuksen verran epätasaisempia, vaik- 
ka Tina ja Gau kuulostavatkin melkein yhtä hyviltä kuin Grand Finale -levylläkin. 
Final Fantasy IV -biisit sen sijaan ovat epäämättömiä mestariteoksia. Sovitukset 
ovat tällaisina vieläkin yksinkertaisempia kuin Celtic Moon -levyllä, minkä an- 
siosta itse melodiat nousevat vieläkin paremmin esille. Fina/ Fantasy IV: Piano 
Collections lieneekin Sguaren paras koskaan julkaisema soundtrack-levy. 
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Lähetä VAKIUSL osoitteella: 


= SUPER POVWER- VINKIT 
= EGMONT KUSTANNUS OY AB 


Pistä pelivinkit kiertoon PL 317, 331JOI] TAMPERE 





EXTREME (3 NINTENDO 64 


LAP POS 
[3 JM 





LAP POS 
/3 o 


Probe ei onnistunut Extreme G:n jatko-osan kanssa aivan niin hyvin kuin olimme toivoneet. Osittain se johtuu sii- 
tä, että huippunopeiden moottoripyörien ohjaaminen on ai vaikeaa ja siksi muutama auttava vinkki saat- 
taa olla hyvinkin paikallaan. 


































Epäselvyys > | Rajoittamaton Nitro SALAISET 

Kirjoita nimeksi FLICK, niin Kirjoita nimeksi NITROID. MOOTTORIPYÖRÄT 
ajajasi väreilee kilvan kulues- 
sa. 






| Rajoittamattomat kilvet - | Spectre-superpyörä 

ja laserit + | Voita Meltdown-kilpailu. 
Ylänäkökulma Kirjoita nimeksi XCHARGE, ' 

Kirjoita nimeksi SPYEYE, niin niin kestät kovaa käsittelyä. = | Venom-superpyörä 
näet kilpailun ylhäältä käsin. i Voita Atomic-kilpailu tai 
Rajattomat aseet kirjoita salasana 
Pyörivä kamera Kirjoita nimeksi MISTAKE, niin ! 8680CMH3HOHT. 
Kirjoita nimeksi SPIRAL, niin pyssyjä piisaa. 





















pelistä tulee entistäkin hui- | Wasp-superpyörä 

maavampi. Wireframe Mode Voita Contest Modessa 
Kirjoita nimeksi LINEAR, niin Critical Mass -vaikeustasolla 

-Supernopeus polygonipohjaiset kuviot tai kirjoita salasana 

Kirjoita nimeksi XXX ja pidä muuttuvat suorakulmaisiksi 55Hz1MH3H9H1 


lujasti kiinni... lootiksi. 

Turbostartti 

Tron Mode Wipeout Mode Kaasuta kunnes nopeus siir- 

Kirjoita nimeksi NEUTRON, Kirjoita nimeksi 2064, niin pe- tyy kokonaan nopeusmittarin 

niin Tron Mode aktivoituu. li yrittää matkia Wipeoutia. toiseen sektoriin. Näppäile sit- 
| ten Z täsmälleen silloin, kun 

Ugly Mode , selostaja sanoo "GO”, ja pidä 

Kirjoita nimeksi PIXIE, niin i o I näppäin pohjassa. 

saat anti-aliasoinnin pois pääl- I , 

tä ja jälki on taatusti rumaa. 





SUPER POWER 





+ BODY HARVEST 
— NINTENDO 64 





ody Harvest on peli, jonka olisi voinut luoda 
itse Orson Welles. Mutta hän syntyi liian 
varhain, joten hän teki sen sijaan Maailmo- 
jen sota -kuunnelman radioon. Lisäksi 
hän jäi paitsi näistä 0 fus- 
kuista. , 
* Tehdäksesi pelistä m kuin 
— mitä tavallisesti on mahdollista, me- 
— ne näytölle, jossa voi valita vaikeusasteen 
ina VASEN kerta toisensa jälkeen, 
; 'kunnes näytölle tulee Very Easy”. Pai- 
nele OIKEA monta kertaa, jos haluat 
O vastakkaisen vaikutuksen. 
n 4 Aktivoidaksesi seuraavan fuskun, kir- 
joita nimesi sijasta ICHEAT ja aloita uusi 
— peli. Näppäile seuraavat yhdistelmät pelin 
"kuluessa. 


Kaikki aseet: A, OIKEA, C-ALAS, C-OIKEA, C-YLÖS, A, VI VASEN 
Paksut jalat: VASEN, A, OIKEA, ALAS — 
Voimakkaammat aseet: 0 C-YLÖS, YLÖS, Z, Z, =——- 
C-OIKEA 

Mutantti-alieni: C-ALAS, vLös, Z, Z, C-OIKEA, OIKEA. 

Surreal Mode: C-ALAS, YLÖS, OIKEA, OIKEA, C-OIKEA, A, VASEN 


Kaikki radat 
Extra-autot 
Ei kolareita = — 
Helikopterikamera - 
Go-kart-kamera 
Tähtitaivas 
Animoitu taivas 
Kamera ylhäällä 
— Diskon hämy 
Pieni painovoima 
Sataa ylöspäin 
Tuplanopeus 
Sivukamera 
Aggressiiviset vastustajat 
Isot kädet ratilla 


JHAMMO 
CMGARAGE 
* CMNOHITS 
CMCOPTER 
CMCHUN 
CMSTARS 
CMTOON 
CMMICRO 
CMDISCO 
CMLOGRAV 
| CMRAINUP 
 XBOOSTME 
CMFOLLOW 
' CMMAYHEM 
CMHANDY 


TOCA 2 
PLAYSTATION 


TOCA 2 ei ole aivan 
niin hyväksi hiottu peli 
kuin mestarillinen Gran 
Turismo, mutta var-- 
teenotettava vaihtoeh- 
to kuitenkin. Seuraavat 
koodit pitää kirjoittaa 
— ajajanimiksi, jotta fus- 
kut aktivoituvat. Jos 
kirjoitat koodin oikein, 
ääni sanoo: "Cheat 
mode enabled.” 
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1 kiä hyppää ulos koneestansa. 


















CHOPPER ATTACK 
NINTENDO 64 





Helikopteripelejä ei Nintendo 64:lle ole paljonkaan, mutta Chopper At- 


tack on ainakin yksi vaihtoehto niille, jotka haluavat ohjailla suuria ja 


runsain asein varustettuja koptereita. Näiden vinkkien avulla kaikki käy 
entistä helpommin. 


Fuskuvalikko 
Kun "Press Start” näkyy johdantoruudussa, pidä pohjassa Z ja pai- 
nele samalla OIKEA, VASEN, YLÖS, ALAS, A, B, START 


Valitse rata 
Painele C-YLÖS seitsemän kertaa peräkkäin samalla ruudulla. 


Presidentti antaa periksi - 
Pelin kuluessa voit näppäillä Z+C+YLÖS+C+ALAS, ja sitten laukais- 
ta Homing Clusterin kohti vastustajaa, niin näet miten presidentti äk- 
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Lukijakirjeet 


Moi SP! 


1. Miksi Final Fantasy II on niin 
uskomattoman kallis verrattu- 
na muihin USA:sta tuotuihin 
SNES-peleihin? 2. Tuleeko 
Banjo-Tooie olemaan yhtä 
suuri kuin Banjo-Kazooie? 3. 
Tuleeko Nintendo 64:lle lisää 
James Bond -pelejä? 4. Ovat- 
ko Game Boy Colorin pelit kal- 
liimpia kuin tavallisen Game 
Boyn? 5. Kumpi on parempi 
peli, Mission Impossible vaiko 
Goldeneye 007? 6. Onko 
Ruotsissa valmistettu muita 
pelejä kuin Bamse? 7. Milloin 


N er again! 


Even if ordered! 


- 
| | 





Final Fantasy II lienee konsolimaailman 
halutuimpia pelejä. 


kaikkein ensimmäinen pelikon- 
soli julkaistiin? 8. Voiko Game 

Boy Color -pelejä pelata taval- 
lisella Game Boylla? 

Alien 


Hei, Alien! 


1. Sen jälkeen, kun Sguare 
lakkasi tuottamasta FF-sar- 
jaa FF VII:n myötä, ovat ai- 
emmat sarjan osat nousseet 
arvokkaammiksi. Niinpä FF 
II:sta voi joutua nykyään 
maksamaan lähes tuhat 
markkaa. 2. Tulee, el- 
lei suurempikin. 

3. Mahdollisesti, mut- 


Kun näkee Ocarina of Timen 
grafiikkaa, voisi luulla siihen 
tarvittavan Memory Expansion, 
Pakia, mutta niin asia ei 
kuitenkaan ole. 


ta siinä tapauksessa 
tuottajana on MGM 
Interactive eikä Rare, 
joka teki aiemmat. 4. Ei. 5. 
Goldeneye 007. 6. Bamsea ei 
itseasiassa ole tehty Ruot- 
sissa ja alkuperäisversiossa 
ei kyse ole edes aidosta 
Maailman Vahvimmasta Nal- 
lesta, vaan jostakin tunte- 


mattomasta tasoloikkahah- 
mosta. Sen sijaan PlaySta- 
tion-pelit Auto Destruct, Je- 
remy McGrath Supercross 
'98, Moto Racer ja Kula 
World ovat kaikki ruotsalais- 
ten firmojen tuottamia. Mag- 
navox Oddyssey julkistettiin 
1972 ja se oli ensimmäinen 
kotikäyttöön tarkoitettu peli- 
kone, mutta siinä oli vain yk- 
si sisäänrakennettu peli. 
Atari 2600 VCS oli ensimmäi- 
nen konsoli, johon sai erilli- 
siä pelikasetteja ja josta tuli 
kaupallinen menestys. Se 
julkaistiin 1978. 8. Jotkut vä- 
ripelit toimivat vanhallakin 
Game Boylla, mutteivät kaik- 
ki. 

SP 


Terppa! 


1. Aiotteko tehdä juttukokonai- 
suutta Legend of Zelda: Ocari- 
na of Timesta, kuten teitte Fi- 
nal Fantasy VII:sta? 2. Kuinka 
aikaisin ennen virallista julkai- 
sua pääsette testaamaan pele- 
jä kuten Zeldaa? 3. Hyödyn- 
tääkö Zelda uusia muistilaa- 
jennuksia? 4. Jos ajatellaan 
loogisesti, pitäisi firmojen teh- 
dä yhä suurempia pelejä yhä 
suuremmille kaseteille - niin oli 
ainakin NES:in aikana - joten 
miksei nykyään tehdä suurem- 
pia pelejä? Nintendo saisi 
myös laskea hintojansa. 

Matti 


Hei Matti! 


1. Emme. 2. Tämä vaihtelee 





hyvin paljon pelistä riippuen. 
Sen version Ocarina of Ti- 
mesta, josta kirjoitimme ar- 
vostelun, pelasimme loka- 
kuun lopulla. 3. Ei, vaikka 
pelin grafiikat nähdessään 
voisi melkein luulla niin. 4. 


Super Powerin peliasiantuntijat vastaavat lukijoiden visaisiin 
kysymyksiin osoitteessa: Super Power / Lukijakysymykset, 
Egmont Kustannus Oy Ab, PL 317, 33101 Tampere 





Nintendohan tekee joka ker- 
ta suurempia pelejä. Heidän 
ensimmäinen N-64-pelinsä 
oli vain 64 megan kokoinen, 
kun viimeisin on 256 megai- 
nen. Ja Japanissa hinnat 
ovat todellakin jo laskeneet. 
SP 


Super Power! 


1. Olen kuullut, ettei 64DD:tä 
julkaista täällä. Onko totta? 2. 
Eikö Nintendon pitäisi tehdä 
jatkoa Metroidille, Punch Outil- 
le ja Kid Icarukselle Nintendo 
64:lle? Minusta se olisi siistiä! 
3. Mikä peli on saanut SP:n 
parhaat arvostelut kautta aiko- 
jen? 4. Onko Luigi ikinä ollut 
minkään pelin pääroolissa? 
Mitä hänelle tapahtuu jatkos- 
sa? 5. Miksei Sguare halua 
tehdä pelejä Nintendo 64:lle? 
6. Mitä Nintendo 64 -pelejä 
Capcom on tehnyt? 7. Onko 
Legend of Zelda: Ocarina of 
Time suurempi kuin Legend of 
Zelda: A Link to the Past? 
Luulisi olevan! 7. Mikä tuleva 
peli vaikuttaa juuri nyt lupaa- 
vimmalta? 9. Mikä on Johnin 
suosikki? 

Iron-Link 


Hei Iron-Link! 


1. Ei ole aivan varmaa jul- 
kaistaanko sitä lainkaan, 
mutta kun Topi tapasi Nin- 
tendon Howard Lincolnin, tä- 
mä kertoi, ettei 64DD:n 
USA:n tai Euroopan julkai- 
susta ole mitään suunnitel- 
mia vuodeksi 1999. 2. Oli- 
simme yhtä iloisia kuin sinä- 
kin, jos Nintendo tekisi jat- 
ko-osan edes johonkin mai- 
nitsemistasi kolmesta pelis- 
tä. Ongelmana on, että ke- 
hittelyporukka R&D 1, joka 
oli Kid Icaruksen ja Metroid- 
sarjan takana, työskentelee 
enimmäkseen Game Boyn 
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20 Rounna 


Mikään ei 
valitettavasti 
viittaa siihen, 

että uusi 

Punch Out 

olisi suunnitelmissa. 


A 


parissa, eikä sillä ole paljon 
aikaa muuhun, nyt kun kan- 
nettavan konsolin suosio on 
kasvanut kovasti. 3.Legend 
of Zelda: Ocarina of Time. Se 
sai täydet 100. 4. Viimeksi 
näimme Luigin Mario Kart 
64:ssä. Shigeru Miyamoton 
mukaan hänellä tulee ole- 
maan iso rooli Super Mario 
64:n jatko-osassa. 5. Jos 
luet tämän numeron Sguare- 
artikkelin, saat toivottavasti 
vastauksen. 6. Uuden Teris- 
pelin lisäksi Capcomilla on 
kolme muutakin nimikettä 
tekeillä, mutta he eivät pal- 
jasta vielä mitä. 7. Tietysti 
on. Ne kestävät suurin piir- 
tein yhtä kauan, jos pelkäs- 
tään yrittää päästä läpi niin 
pian kuin mahdollista, mutta 
Ocarina of Timessa on pal- 
jon enemmän kaikenlaista 
tutkittavaa ja etsittävää. 8. 
Niitä on paljonkin. Final Fan- 
tasy VIII, Perfect Dark, Resi- 
dent Evil: Codename Veroni- 
ca, Castlevania Revelations, 
R4: Ridge Racer Type 4 ja 
Sega Rally 2 - vain muutamia - 
mainitakseni. 9. Hänellä on 
vaikeuksia valita vain yhtä, 
mutta Living Dead -trilogia ja 
Susperia kuuluvat suosikkei- 
hin. 

SP 


Hei SP! 


1. Julkaistaanko Pokemon 
vain Game Boylle? 2. Milloin 
Pokemon julkaistaan Euroo- 
passa? 3. Tullaanko Pokemon 
näkemään tv-sarjana täällä? 4. 
Montako erilaista Pokemon- 
versiota on jo olemassa? 5. 
Paljonko maksaa Memory 
Expansion Pak? 
Chocobomaster 


Hei Chocobomaster! 
1. Japanissa on yksi Poke- 


SUPER POWER 


mon-peli Nintendo 64:lle ja 
se on yhteensopiva Game 
Boy -versioiden kanssa. Li- 
säksi on toinen peli, jossa on 
minimonsteri Pikachu pää- 
osassa. Ei ole kuitenkaan 
varmaa käännetäänkö jom- 
pikumpi näistä englanniksi. 
2. Jos se julkaistaan täällä, 
se tullee syksyksi. 3. Tie- 
dämme toistaiseksi vain, et- 
tä pari englantilaista tv-ka- 
navaa on ollut kiinnostuneita 
tv-sarjasta. Mutta kaikkihan 
riippuu tietysti siitä miten 
pelien käy täällä. 4. Neljä. 
Punainen ja vihreä ovat jo 
saatavilla USA:ssa, mutta si- 
ninen ja erikoisversio pelkän 
Pikachun kera ovat tulleet 
julki vasta Japanissa. 5. Noin 
200-250 mk. i 
SP 


Moi SuperPower! 


1. Miksei Residet Evil: Code- 
name Veronicaa ja Tekken 4:ää 
tule PlayStationille? 2. Onko 
Legend of Zelda: Ocarina of 
Time parempi kuin Super Ma- 
rio 64? 3. Nimetkää joitakin tu- 
levia Game Boy Color -pelejä, 
jotka vaikuttavat lupaavilta. 4. 
Miten pitkä on se demo-versio 
FF VIII:stä, jonka saa USA:ssa 
Brave Fencer Musashin muka- 
na? 

Kusti 


Hei Kusti! 


1. Codename Veronica teh- 
dään vain Dreamcastille, 
mutta myös PlayStationille 
tehdään ihan uusi Resident 
Evil -peli. Se mille formaatille 
Tekken 4 julkaistaan, ei ole 
varmaa, joten turha huoles- 
tua vielä. 2. Molemmat pelit 
ovat oman genrensä par- 
haimmistoa, mutta Zelda on 
hienompi ja tunnelmallisem- 
pi. 3. Päivitetyt versiot pe- 
leistä Legend of Zelda: 
Link's Awakening ja Metroid 
II: Return of Samus ovat 
meidän mielestämme lupaa- 
vimpia juuri nyt. Myöhemmin 
tänä vuonna tulee vielä aivan 
uusia pelejä, jotka vaikutta- 
vat erityisen maukkailta. 4. 
Se riippuu siitä miten ahke- 
rasti jaksaa pelata. Rutinoitu 
roolipelaaja pääsee demo- 
version läpi runsaassa puo- 
lessa tunnissa. 

SP 


SUPER POWER 


Hei! 


1. Onko Castlevania Revela- 
tions -pelille jo määrätty julkai- 
supäivä? 2. Voiko sitä pelata 
useampi henkilö yhtaikaa? 
Pena 


Hei Pena! 


1. Ei ole. 2. Ei, mutta pelissä 
voi sentään valita erilaisia 
päähenkilöitä. 

SP 


Moi! 


1. Eroavatko samat pelit Pla- 
yStationin ja Nintendo 64:n 
versioina paljonkin graafisesti 
toisistaan, esimerkiksi Mortal 
Kombat 4 -pelistä? Paljonko 
kokoeroa on PlayStation- 
CD:llä ja Nintendo 64:n kasetil- 
la? 3. Mitä Dreamcastin pelit 
tulevat maksamaan? 4. Miten 
suuri on Legend of Zelda: 
Ocarina of Time verrattuna Su- 
per Mario 64:ään? 5. Kauanko 
kestää ennen kuin lehteen lä- 
hetetty kirje julkaistaan? 

Make 


Hei Make! 


1. Usein ne näyttävät koko- 
lailla samanlaisilta, mutta 
PlayStation-versioissa on 
usein piirrettyjä johdanto- 
osioita, kun taas Nintendo 64 
-versiot tapaavat yleisesti 
ottaen toimia sulavammin. 2. 
PlayStation-CD:lle mahtuu 
650 megaa dataa, kun suu- 
rimmat Nintendo 64 -kasetit 
sisältävät vain 32 megaa. 
Mutta se, miten suuri josta- 
kin pelistä tulee, riippuu pal- 
jon siitä, miten se ohjelmoi- 
daan. Ocarina of Time esi- 
merkiksi on selvästi suurem- 
pi kuin monet PlayStation- 
seikkailut, jotka tarvitsevat 
useita CD-levyjä. 3. Suurin 
piirtein saman verran kuin 
mitä Saturn-pelit ovat mak- 
saneet, eli jotain hiukan yli 
300 mk:n ja 450 mk:n väliltä, 
noin sormituntumalta ar- 
vioituna. 4. Suurempi. 5. Pari 
kuukautta vähintään, paina- 
tuksen takia. 

SP 


Hei SP! 
1. Tuleeko Earthbound 64 


Suomeen ja jos, niin milloin? 2. 
Onko se toiminta-RPG vai 
tekstikomentopohjainen RPG? 
3. Arveletteko sen voivan kil- 
pailla FF VII:n kanssa? 4. Onko 
Hybrid Heaven oikeasti RPG? 
5. Luetteko kaikki kirjeet? 6. 
Aikooko Nintendo yhä julkaista 
Sim City 64:n 64DD:lle, kuten 
niin monia muitakin ennen tätä 
DD-peliä? 7. Onko totta, että 
Shigeru Miyamoto aikoo lähteä 
Nintendolta vuonna 2000, vai 
olenko sekoittanut hänet Hi- 
roshi Yamauchiin? 

Martti 


Hei Martti! 


1. Nintendo suunnittelee sen 
julkaisemista ympäri maail- 
man vuoden sisään. 2. Se on 
tekstikomentopohjainen, ai- 
van kuten Final Fantasykin. 
3. Siihen emme voi vastata, 
ennen kuin olemme peliä pe 
lanneet. 4. Konami väittää 
niin. Mutta se ei tarkoita 
välttämättä sitä, että se 
muistuttaisi yhtään Sguaren 
pelejä. 5. Luemme. 6. Emme 
ole kuulleet mitään Sim City 
64:stä melkoisen pitkään ai- 
kaan, mutta sen julkaisu Ja- 
panissa 64DD:lle on yhä 
suunnitelmissa. 7. Shigeru 
Miyamotolla ei onneksi ole 
mitään suunnitelmia jäädä 
eläkkeelle. Sen sijaan Nin- 
tendon 71-vuotias päällikkö 
Hiroshi Yamauchi jäänee 
eläkkeelle muutaman vuo- 
den sisällä. 

SP 


Hei SP! 


1. Onko mahdollisuuksia, että 
R4:Ridge Racer Type 4:stä tu- 
lisi parempi kuin Gran Turismo 
on? 2. Tuleeko Vandal Heartsil- 
le jatko-osaa? 3. Milloin Final 
Fantasy VIII julkaistaan täällä? 
4. Miksei Sguare julkaise Para- 
site Eveä? Minusta oli jo kyllin 
tylsää, ettei FF Tacticsia jul- 
kaistu Suomessa. 5. Miksei 
Konami julkaise Metal Gear 
Solidia Euroopassa ennen kuin 
keväällä, jolloin se jo on sekä 
Japanissa että USA:ssa? 

Yhtä vaille Multi-X 


Hei! 


1. Ei se mitenkään mahdot- 
tomalta näytä. 2. Sen tuotan- 
to on jo aloitettu. 3. Syksyllä. 


4. Ymmärrämme hyvin mitä 
tarkoitat, mutta ilmeisesti 
Sguarella ei ymmärretä. 5. 
Se käännetään ranskaksi, 
saksaksi ja italiaksi, mikä 
kestää Konamilta lähes puoli 
vuotta. Tämän takia saa 
myös se osa Euroopasta, jo- 
ka tyytyy englantilaiseen ver- 
sioon, odotella vuoroaan. 

SP 


Hei SuperPower! 


1. Minkä nimisiä ovat pelatta- 
vat hahmot Castlevania IV:ssä 
ja V:ssä (SNES:ille)? 2. Milloin 
aiotte kirjoittaa enemmän 
Castlevania Revelations -pelis- 
tä? 3. Onko Nintendo 64:lle 
suunnitteilla mitään jalkapallo- 
manageripeliä? 4. Milloin jul- 
kaistaan Twelve Tales: Conker 
64? 5. Tiedättekö jotain Super 
Mario 64 2:sta tai Mario Kart 
64:n jatkosta? 6. Miksi 
Dreamcastista tulisi paras kon- 
soli, kun Nintendo ja Sony 
ovat myös julkaisemassa 128- 
bittiset konsolit? 

Verneri 


Hei Verneri! 


1. Super Castlevania IV:ssä 
oli tunnetusti päähenkilönä 
Simon Belmont. Castlevania: 
Vampire's Kississä päähen- 
kilön nimi on Richter Bel- 
mont. 2. Haastattelu pelin te- 
kijän kanssa sekä juttuja 
uusista ja vanhoista peliver- 
sioista on tekeillä. 3. Ei. 4. 
Sitä tunnutaan siirrettävän 
jatkuvasti. Juuri tällä hetkel- 
lä sillä ei edes ole mitään il- 
moitettua julkaisupäivää. 5. 
Super Mario 64 2 on suunnit- 
telussa, mutta Nintendolla ei 
ole onnistuttu päättämään 
julkaistaanko se tavallisessa 
kasettimuodossa vai 
64DD:lle. Mario Kart 64:lle ei 
tule jatkoa ainakaan vuoden 
sisällä. 6. Kun ajattelee, mi- 
ten monia hyviä pelejä 
Dreamcastille on jo tulossa, 
ja toisaalta sitä, että sen pa- 
remmin Nintendo kuin Sony- 
kaan eivät ole vielä tehneet 
mitään virallista ilmoitusta 
konsoliensa tulemisesta tällä 
vuosituhannella, Segan kone 
tuntuu juuri nyt pitävän sel- 
vää johtoasemaa kilpailussa. 
SP 
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SEURAAVASSA NUMEROSSA 


Metal Gear Solid 


Paneudimme talven suureen 
PlayStation-seikkailuun 
ja jututamme pelin.tekijöilä' 


Uusi sukupolvi Rollcage R4: Ridge Racer Type 4 
Konsolisota kiihtyy. Suurennuslasin alla Brutaalia kyytiä monsterikärryillä. Kuulkaa kardaanin kutsu. 
uuden sukupolven pelikoneet. 


Arvostelussa lisäksi mm. Star Wars: Rogue Sguadron, Legend of Zelda: Link's Awakening DX, 
Devil Dice, Space Station: Silicon Valley sekä Harvest Moon. 


ILMESTYY MAALISKUUSSA 





SUPER POWER 
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SPAWN tai upi 
WITCHBLADE , 
Tai tilaa molemmat 
edulliseen yhteishintaan 
ja varmista eturivin 
paikka massiivisessa 
menossa joka kuukausi! 
Tuikkaa siis oheinen 
O ET O] TUKSILE)) 
postiin kiireellä! 





MH sPAWNin sekä WITCHBLADEn 
kestona yhteishintaan 250 mk 
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Postinumero ja -toimipaikka 


Puh. 


Allekirjoitus 
(holhoojan mikäli tilaaja on alle 18 v.) 


Puhelintilaukset PUH. 03-2251 943, FAX 03-2251955 


nat voimassa kotimaassi 
[SITOISI ISE] voidaan käyttää lotaimakkinoinutarkoiluksiin. 
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